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ODLOTOWA PROMOCJA 





CENTRUM SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ CD PRCJEKT 





ZU UI IZ YKAUAŚ 


Baldur's Gate po polsku - Przygody Twojej drużyny w magicznym świecie! 
Fallout Il - niesamowity RPG w drugiej odsłonie! 


Przy zakupie całego pakietu koszulka Baldur's Gate gratis!!! 


pk ZOZAZLAALNUIELUY.UNA 
y AIN ALCOOL UA: A Al: LJPSEJFJ 
Procesor Intel Celeron A 333 MHZ (128 KB cache), płyta główna Ali BX133 MHz AGP 
(MONOMOOSEZ Efez ZAK AWDWKANSZOWWsrACYSENZICZECEJE 
WD Caviar ultra DMA, grafika NVIDIA Riva 128 4 MB SD RAM AGP, karta muzyczna CMI 
ORO SEC oZoKODIIOYPEZKEN ZZSK SEE AWZAYEKSZ EN EWWZZESEWIE 
klawiatura Win 95, mysz, głośniki Samsung 60 W. 


ZULTRA NISKA CENA!!! 
ZADZWOŃ DO NASI 


DEBNOCZZUWIENEWIZTWAIOWILELONCHEJCH 
Duże możliwości rozbudowy zestawu gdy wzrosną Twoje potrzeby!!! 





PAKIET DLA DZIECI 


Lemmings Pak - Wspaniały zestaw na dwóch płytach - w środku Lemmings 

z dodatkowymi'misjami, a także Lemmings Paintball i Lemmings 3D 

Bajka Czerwony Kapturek - Interaktywna bajka po polsku, 25 gier edukacyjnych, 
WZESEWIELCSACKWO O SEKE EOENOTZ WA KZYNIEU 

Lomax po polsku - gra platformowa , przygody małego leminga w baśniowym świecie. 


Ź 
Ź 


złotych 





Przy zakupie całego pakietu padzik pod mysz gratis! 


PAKIETMANIA”99 


ZUUjonŁujddiy4)4 


SETTLERS III po polsku - Osadnicy znowu w akcji i to na dwóch płytach!!! 
OAZY NJE Tool O OE CZYJANOATNNCYY YET 








AŻZOJOKZICEEUZOKI CH OLZA CUSUNAN NTW (HZ 
| ZUTEWESUT PEN CUG ZWS UICZANI CZUCIA 


ZUUJPOW UdP (AMA LA 
Brood War - misje do Starcrafta z nowymi kampaniami, jednostkami i rodzajami broni! 
_ Starcraft - Najlepsza gra strategiczna 1998 roku!!! Trzy rasy z odmiennymi cechami 
walczą w kosmosie! 





AFSINONESACSN ZK CA CUCHUTNYZTCWZANSCEUIEZNCWICHJNE] 
CZUWA EKO ATU ESA OC CYAT KT GUI 


LUUINI ZAL ABĄA LIN OJ ZL 


ITO NSSEYEICELOCEJCIEN c OACYSEOYDANEOCWWNAUONZZLECUJCH 
skiego na 6 CD. Poziomy od początkującego do zaawansowanego. 600 godzin nauki, tysiące 
MWIiSZEWCENNEJCEWCOEGSOW JT CAE JENICZEOANKZSEWIEJNOANKCEWOYA 
SOMESENNSWEWENYWWAELOENIENE ZZA EZWISAINOE OWE 
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PEDTELNAUJrAZZLO JET AOS CYNA (CYC BICZ CYCYNEJ i 
1999 r. otrzymają gratis: multimedialny słownik angielsko-polski polsko-angielski 
OZON EE ZAJ CWAPOUELLOG AW COS COW UVA ELLO 


UWAGA!!! 
To są nasze szalone propozycje. Ale Ty możesz stworzyć pakiet swoich marzeń!!! 
Wybierz dowolne dwa, trzy lub cztery programy będące na rynku i zadzwoń. Dostaniesz nie tylko pakiet taki jaki chcesz, ale 
i rewelacyjnie niską cenę a dodatkowo prezent noworoczny: koszulkę, padzik lub płytkę shareware!!! Twórz pakiety! To się opłaca!!! 


P.S Jeśli masz kaskę tylko na jedną grę również zapraszamy. Oferujemy super ceny 
noworocznej ofercie Tomb Raider III, Gangsters, Ceasar III, Fifa 99, 


i miły kj na CD dla każdego!!! W naszej 
BA 99, Half-life 


i wiele innych w rewelacyjnych cenach! 


Centrum Sprzedaży Wysyłkowej CD Projekt 
(0-22) 672 89 09 lub 0-602 69 59 25 


Wysyłka gratis! Realizacja 24 h (czas od przyjęcia zamówienia do momentu wysyłki na poczcie) 
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Zapraszamy również do sklepów firmowych CD Projekt oraz 
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Zapraszamy również do sklepów firmowych C Sprzedaż hurtowa 








CODLUDOS 


HOPKINS 


„TOMB RAIDER III 
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„DARK OMEN 
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Najnowsza wersja 
programu - obejmuje 
także Ligę Polską! 


ŚL Wspaniała przygod. 
szalonego humoru i zaskaku- 
jących sytuacji. Odpowiedz na 
pytanie skąd pochodzi 
kosmita i co tak napra 
zagraża Ziemi. Wszystko w 
towarzystwie Franka i Edka - 

ich spotkasz na swej 
rodze po prostu... uciekaj! 


ików. Baza 27000 od- 

obszerna biblioteka 

otwarć oraz interaktywna po- 

moc dają wspaniałą możliwość 
doskonalenia umiejętności. 


o niemiecką instrukcję. 
i niemieckojęzycznej. 


Gra zręcznościowo-przygodo- 
wa 20 rewelacyjnych pozio- 
/ akcji nonstop. Jako 
„nietypowy” robak 


poszukujesz 


j księżniczki w niesamowitym 


świecie pełni 


wspaniała przygodów- 
ka. Po katastrofie pirackiego 


"9 statku lądujesz na tajemniczej 


wyspie i tam się wszystko 
zaczyna... Kilkadziesiąt du- 
ych, podzielonych na etapy 
światów, każdy poziom 
niepowtarzalny graficznie a na 
koniec - super BONUS!! 


LCZASNCE 








WStUDUA TF 7 


Pełne wersje 8 

Civilization Il - strat 
Timeshock! - fliper, Interstate '76 (2 
- Destruction Derby 2 - 
cigi,_ Discworld M - 


- golf, Admiral Sea Battles - 
morski 


ck zdj LA KICI 
egendarna gra zręcznoś- (JJ 
i przygodowa powraca! | 


Jako John Harry Jr._ uwolnij 
swego ojca z rąk Zakelu: 
Wspaniała przygoda w dżungli 


aj na 13 różnych poziomach stoi 


przed Tobą. Rewelacyjna ani- 

macja oraz autentyczne dźwię- 
>| ki dżungli urozmaicą Twoj 

prawę. Skacz, biegaj i walcz. 


Gra przygodowa dla 

obdarzonych poczuciem 

humoru. Zabawna grafika i 

starannie wykonana muzyka. 

Program . otrzymał ZŁOTY 

| DYSK - nagrodę miesięcznika 
= ŚWIATGIER. 


ZUS OULU 
Pentium 120, 16MB, CD-ROM 4x F 


Pentium 120, 16MB, CD-ROM 4x 
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Pentium 120, 16MB, CO-RÓM 4x 


A LNZA CU 
Pentium 120, 16MB, CD-ROM 4x 


wa symulacja walki 

j. 25 specjalnie 

ch pojazdów bo-[ 

w ponad 

rojenia oraz 

yczna dynamika ruchu 
pojazdów. 30 

misji. Ti 

kaz logo gry or: 


Kolejny tytuł z kolekcji 
RECREATION - symulacja ko- 
lonii owadów. Program oparty 

na wynikach badania życia i 
zachowania mrówek a w nim 
walka za królową i mrowisko, 
obrona wrogami, wnikanie do $ 
ludzkich domów i strach przed 


5) środkami owadobójczymi! 


ZNAM TZCZECKE) 


osci, 


0/1939, 


Strategiczna gra turowa opar- 
ta na Kampanii Wrześniowej. 
Wszystkie ważniejsze bity 
niespotykana dokładność 
historyczna. Ponad 30 
scenariuszy, 2500 oddziałów. 
Mapa Polski z 1938 roku zĄ 


250000 pól!!! 


LEA 


WAR WIND. 


Pentium 120, 16M8, CD-ROM 4x 


(UTA 


w Krainie Borostworów 


LLU 


n 133, 16MB, CD-ROM 4x 


BMELOSCEM BLOGNETN: 
Pentium 120, 16MB, CD-ROM 4x Pentlum 120, 16MB, CD-RÓM 4x 


INSANE SPEEDWAY 2 


WODA Zbuduj własne imperium 


gospodarcze.. Wybierz jedną z 
gałęzi przemysłu i weź w 
swoje ręce wielkie 
przedsiębiorstwo, buduj 
strategię firmy tak abyś ty i 
wój biznes znalazł się na 
szczycie. Ale uważaj Twoi 
rywale nie śpią i są bezlitośni. 


Oficjalny produkt Komitetu 


EJ Olimpijskiego z Atlanty. 15 


różnych dyscyplin z komen- 
tarzem radiowym. Do 4 graczy 
jednocześnie. Realizacja w 
stylu TV - kilka kamer. 
Wszystko w płynnej grafice 3D 
z dużą szybkością i realiz- 


zygotuj ą 
jatkę w w tej 3D first -person 
strzelaninie. Walcz z 
potworami i mutantami, 
zniszcz Tunele czasu i wyzwól 
planetę. Widowiskowe efekty, 
niesamowity wybór broni i 
efekty dźwiękowe 3D. Edytor 
poziomów i gra wsieci. 





MENS efe SH ->)U 4 (e071) 


Zamawiając 2 z poniższych programów otrzymasz 3xLogic Games oraz 3 gry dla Windows (Szubienica, 
Statki, Domino). Zamawiając 3 lub więcej programów otrzymasz dodatkowo grę Kupiec (Win.). Każdy CD-ROM zawiera ponadto 
demonstracje wszystkich poniższych programów oraz demo EuroPlus+ i innych programów YDP. 





NOWOŚĆ! 


Program pomagający w nauce języka 
polskiego na poziomie szkoły średniej, 
ze szczególnym uwzględnieniem przy- 
gotowania do egzaminu maturalnego. 
Na program składają się kilku zintegro- 


Zbiór wiadomości historycznych, NS Program do nauki języka angielskie- 


obejmujących materiał szkoły pod- go. Zawiera kilkadziesiąt zestawów 
stawowej oraz pierwszej klasy szkoły testów obejmujących całą gramatykę 
średniej. Wiedza zawarta w progra- oraz tłumaczenia zdań, słówek i 
mie obejmuje historię Polski oraz zwrotów. Umożliwia także łatwe two- 
historię powszechną. Testy zostały rzenie własnych ćwiczeń. Program 
opracowane przez historyka. wyróżnia się ciekawą grafiką. 





Program obejmuje zakresem testów 
materiał szkoły podstawowej oraz 
pierwszej klasy szkoły średniej. Ma- 
teriał podzielony jest na poszczególne 
klasy, które posiadają tematycznie 
pogrupowany materiał np. Krajobraz, 
czy Afryka. Bogata oprawa graficzna. 








Program oferuje wiele zadań w kilku 
wersjach, łącznie około 250! Zadania 
podano w atrakcyjnej formie (rysunki, 
wykresy) z przystępnymi, szczegóło- 
wymi wskazówkami. Dodatkowo: sy- 
mulacja egzaminu wstępnego do szkoły 
średniej + podręcznik i dzienniczek 
ucznia! 


| rzy wspaniałe gry matematyczne, 
łączące przyjemność grania z nauką 
7 | podstaw matematyki dla pierwszych 
| klas szkoły podstawowej. Wszystkie 
| gry pomagają w nauce porównywa-nia 
liczb i w opanowaniu czterech 
podstawych działań matematycznych. 


Brzdąc to cztery, kolorowe programy - 
WYCINANKA, CYMBAŁKI, 
UKŁADANKA (PUZZLE), 
KOLOROWANKA. 


Trzy doskonałe gry, łączące przyjem- 
ność grania z nauką trudnej, polskiej 
ortografii. Zostały one zintegrowane 
ze sobą, co pozwala na wspólne dla 
=, wszystkich trzech gier prowadzenie 
dzienniczka gracza, zawierającego 


Zakres szkół podstawowej iśredniej. 
Podręcznik chemiczny opisujący 
podst. działy chemii, 


Program do nauki języka niemieckie-go. 

Zawiera kilkadziesiąt zestawów testów 

obejmujących całą gramatykę oraz Układ okresowy pierwi 
” R jwy pierwiastków, 

FUDaRzenia szala tówakii <zWiGjóWć Ę Kilkadziesiąt zadań o różnym stopniu 

Umożliwia także łatwe two-rzenie trudności. 

własnych ćwiczeń. Program wyróżnia Testy z całego zakresu chemii 


dzieci w wieku przedszkolnym. Może k - 
także służyć wspólnej pracy rodziców i . się ciekawą grafiką. 
dzieci. p a ocz lę łą grafiką 


| Multimedialna encyklopedia po |. 


WORD TRANSLATOR przepisów ruchu drogowego polsku (Optimus-Pascal). Od 


Wersja dla WINDOWS 95 oraz przygotowanie do egza- | prehistorii do współczesności, 
Niezwykle rozbudowany słownik=-tłumacz. Tłumaczy fij| minu na prawo jazdy. Animacje a s j od Ameryki i Afryki do Europy, 
słowa i całe teksty. Pakiet zawie. ilustrujące właściwe zachowa: a z kvwm Polski. Ponad 700 ilustr., 

- Słownik Niemiecko-Polsko-Niem. - 105000 haseł [| 72 Sie Kierowcy w różnych sy- | 30 filmów, 100 animacji i 180 jeg 
- Słownik Angielsko-Polsko-An "1150000 Rask tuacjach na drodze i aktualnie jmin. dźwięku. Program 
Angielski Stownikćsynonimów obowiązujące zestawy pyłań. EBM) zjecany przez MEN dla szkół 

- Kilkanaście innych słowników narodowych R REWNCTOZĄĘ 

Na płycie CD-ROM zawiera także nagraną 


Program wspomagający naukę 
3 płyty CD-ROM z bez- 


sprzecznie najlepszym pakie- 
tem programów do nauki 
języka niemieckiego. Progra- 
my zawierają tysiące ćwiczeń. 
Dodatkowo dołączona płyta z 
lekcjami wideo. 


EuroPIuUS+ ProPack 


INTERAKTYWNY KURS JI 


Pakiet 4 programów graficz- 
nych, oferujący profesjonalne 
| narzędzia do rysowania, two- 
rzenia diagramów, w pełni trój- 
|| wymiarowych tekstów i obiek- 
| tów, grafiki dla Internetu, ob- 
|róbki obrazów bitowych, 
| Dodatkowo ogromy zbiór 
| clipartów, zdjęć i czcionek. 


| WINDOWS DRAW 


Niezwykła gra przygodowa, 
kilkaset klatek animacji z 


INTERAKTYWNY KURS JI 
Wspaniały multimedialny prze: 


wodnik po alfabecie dla dzieci |43 


od 4 lat. Głównym zadaniem 
programu jest nauka czytania i 
pisania, przy zapewnieniu mak- 
simum rozrywki. Dziesiątki 
barwnych animacji, rysunków i 
zdjęć oraz podkład muzyczny 
sprawią, że nauka będzie dla 





| dziecka wspaniałą zabawą. 


| LITERAT 


Gra decyzyjno-handlowa 0Sa- 


wymowę około 20 000 haseł. 


Program wspomaga naukę or- 


tym 12 super trudnych pocho- 
| dzących z konkursu „Dyktan- 


oraz nagrodą Produkt Roku - 
POKurier '96. 


DYKTANDO 


Najlepsza piłka nożna jaką 


Najnowsza wersja najlepszego 
na rynku program do tworze- 
nia muzyki, także klasycznej, 
całkowicie spolszczony. Ponad 
250 instrumentów i sampli, 20 
niezależnych kanałów. Za- 
awansowane edytory muzycz- 
ne i setki dźwięków. Wszystko 
obsługuje przyjazny interfejs. 


| Stwórz i wychowuj własne, 
| wirtualne zwierzęta. Twój 
przyjaciel wyrażać będzie 
| prawdziwe uczucia - głód, ból, 
jj emocje. Niezależnie od tego jaki 
tworzysz, pamiętaj życie tego 
co stworzysz jest w Twoich 
rękach. 


[LCZNA 
detki Precision 3,5" DD, 20 szt. 


profesjonalna muzyką. 
Profesor Klijsten pracuje nad 
Qyborgiem T800 o umyśle 
kilkakrotnie wydajniejszym 
od ludzkiego ale.. ginie po 
wybuchu nuklearnym. Co 
stało się z prototypem T800? 


R Rr Połączenie symulatora i 
strzelaniny. Jest XXI wiek, 
jako pilot - najemnik myśliw- 
ca Pustynny Wilk walcz prze- 
ciwko dyktatorowi Państwa 
Syberyjskiego, który zagraża 
Eurazji. Kilkadziesiąt misji z 
realistycznym dźwiękiem i 
dynamiczną grafiką. 


dzona w zamierzchłej przeszło- 
ści, wiele niespodzianek w 
czasie podróży: zbójcy, smok, 
sztorm, itp. Podręczna mapa 
Świata, podstawowe informa- 
cje o miastach, portach i osa- 
dach. Bogata oprawa graficz- 
na, zapis stanu gry na dysk. 


Znani z komiksu bohaterowie 
w we wspaniałej grze przy- 
godowej. Będziesz uczes- 
tniczył w zabawach i niebez- 
piecznych przygodach, spot- 
kasz kasztelana Mirmiła i jego 
żonę Lubawę, czarownicę 
Jagę, Hegemona ze zbójami i 
g. całą resztę postaci z komiksu. 


stworzono na komputery 
AMIGA. Olbrzymia ilość ru- 
chów i uderzeń, rewelacyjna 
animacja postaci, realistycz- 
ne odwzorowanie ruchu piłki. 
Gra dla 1 lub 2 graczy, 4 
turnieje i 50 międzynarodo- 
wych drużyn. 


TOTAL FOOTBALL 


8 RPG. Trafiasz do świata fanta- 
sy, gdzie dowodzisz pięcioo: 
bowym, wielorasowym legio- 
nem. Zostań kupcem, zbójem, 
obszarnikiem, poszukiwaczem 
skarbów. Animowane postacie, 
doskonały dźwięk. 


Program wspomagający naukę 
„ słówek i zwrotów. Zawiera 
* obszerny, starannie dobrany 


ważniejszych czasów. Pe 
7 także opanować słownictwo 

otyczące _ podstawowych 
- dziedzin życia. 


_ Jest grą ucząca ortografii, 


przypominająca w formie 

opularny „TETRIS”. Gra 

polega na szybkim wyborze 
- prawidłowej formy spadają- 

cego wyrazu , co przyczynia się 

£ do „wzrokowego” zapamięta- 
* niajego właściwej formy. 


SZ (o wszystich model) 


— EDUKACJA 


BBBBBEBZR 


I Nowość 1 MBRAMII 


DESERT WOLF KAJKO i KOKOSZ 


ORTOTRIS 


Zapraszamy do zakupów wysyłkowych w naszej firmie. Z naszą pomocą mogą Nr Klienta (jeśli posiadasz): 


Państwo wygodnie, bez pośpiechu i co najważniejsze, nie ruszając się z domu 
zakupić gry i programy komputerowe. 
Nie trzeba płacić z góry. Za przesyłkę zapłacisz listonoszowi przy odbiorze 
zamówionych programów. 
Naszych dotychczasowych klientów prosimy o podawanie numeru klienta. 


Komputer . 
Nazwisko, imię: 
ul./miejsc. 


Poczta: _ _ 


lub NOŚNIK CENA 
OD PONIEDZIAŁKU DO PIĄTKU 
W GODZINACH od 8 do 18 
SOBOTA od 10 do 14 
Szczegóły - kupon zamówienia 
ZAMÓWIENIA POCZTOWE 


Wytnij kupon, wpisz: tytuły, ceny zamawianych programów, swój adres, naklej na 
kartkę pocztową i wyślij na nasz adres: 


TimSoft 


skr. poczt. 211 
75-016 Koszalin i 





KUPIEC (CD) + płyta CD DEMO 1 Ę KUPIEC Q 7,95 zł 


DOLICZ KOSZTY WYSYŁKI (Opłata obejmuje dodatkowo 6-mies. prenumeratę oferty + karty rabatowe)...7,95 zł 


Ceny w złotych, zawierają VAT, gwarantowane do 5.02.99. Termin real Podpis zamawiającego RAZEM DO ZAPŁATY: 
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p" Z (TY Kk 4 ENCYKLOPEDIA PWN 99 
FNIE Mim Abegnk SA A 
REŻ Y +5 000 zdjęć, 
Pa R ==" 5 +800 map, 
4 2% Ek p * * 2 «kilka godzin archiwal- 
AR ; nych nagrań, 
*2CDROM-y 
+ wersja DVD GRATIS. 











U DUPFSS 











Wszystkie charakterystyczne znaki gralczne są zmakami towarowymi b zastrzeżonymi znakami handlowymi należącymi do ich prawnych właścicieli i są użyte w tej publikacji wyłącznie w celach informacyjnych. 


y <w _4V W W 0 W W U _ M __4 
; UWAGA! NOWA PROPOZYCJA WIRTUALNEGO ŚWIATA - ZAMÓW JUŻ DZIŚ! 


BALDUR'S GATE po polsku 


Przenieś się do świata Forgotten Realms 
aby przeżyć niesamowitą przygodę. 
Stwórz drużynę złożoną z postaci takich 
jak ludzie, elfy, krasnoludy czy gobliny 
i poprowadź ją przez olbrzymi świat 
pełen magii i potworów. 
Zamawiając grę przed 
premierą otrzymasz 
oryginalną koszulkę 
Baldur's Gate. 


| 57474 gy UZ TUKZN (o)''/C748 
BALDUR'S GATE i BROOD WAR 


AOLO EW CZZNOWZUEIKACOAWICUIEJ EJ 
odbędzie się za kilka tygodni, jednak już dziś będziesz 
OKAZALE IOZZUOWIEWCZAWOWAYA CCYZAPATZ CK 
PEWOASWYZENNUZA ESTZKN TA LEILENU CELOWE 
z pierwszych w naszym kraju. Aby wynagrodzić ci 
WE CONCYZWAI EN ZTESZATIANUILELAWY 
ZZL CKOJOEAWISCKIAGŁOSNA 
płyty demo lub inne gadżety związane z grami. UWAGA, 
WODZE EWIOCONAO CEZ CYNY 
|OMWSCWEEGH 


BROOD WAR 


Trzy olbrzymie kampanie kontynuujące 
wydarzenia znane nam ze Starcrafta; 
Poprawiony algotytm sztucznej 
inteligencji, wiele nowych jednostek. 
Wśród osób, które zamówią 

u nas Brood War przed jego 
premierą rozlosujemy 3 pakiety 
złożone z gry Baldur's Gate 

oraz trzech koszulek z gier 
komputerowych. 


WIRTWALNY SWIAT POLEGA 


LZEU/ĄCEJ 


Rozpocznij swój sezon NBA 
zanim zrobią to prawdziwe 
gwiazdy. Poprowadź swój 
ulubiony zespół przez cały 
sezon i rozgrywki play off aż 
do zdobycia mistrzowskiego 


Colin McRae to najlepsze w 
tej chwili wyścigi samocho- 
dowe na-PC, pełne realizmu 
i sportowej atmosfery. Do 
wyboru kilkanaście prawdzi- 
wych samochodów np: 
subaru, toyota, mitsubishi. 
Poczuj się jak prawdziwy 
mistrz - zagraj w Golina. 


Trzech różnych bogów: 

Jupiter, Horus i Ch'ih-Yu; 

trzy różne nacje specjali- 

zujące w innych 

mą dziedzinach, 150 roz- 

maitych postaci, 

30 grup zawodowych, 

40 rodzajów budynków. 

PRZY ZAKUPIE GRY 

SETTLERS Ill - GRATIS 
SETTLERS | 


RAILROAD TYCOON II 


Railroad Tycoon 2 to jedyna 
gra, w której możesz wcielić 
się we właściciela i zarządcę 
kompanii kolejowej. W grze 
znajdziesz _ rozbudowany 
wątek ekonomiczny i strate- 
giczny a wszystko to okra- 
szone wspaniałą grafiką 
w wysokiej rozdzielczości. 


£) 


GARMAGŁOOQKZ 





TOMB j 


RZEP TM 'W 


A 






TOMB RAIDER III 


Trzecia część najlepszej gry 
zręcznościowo-przygodowej 
ostatnich lat. Tym razem 
Lara Croft przmierza 
tajemnicze Indie, mroczne 
londyńskie kanały, mroźną 
Antarktydę i bezkresne 
przestrzenie Pacyfiku. 


Czy chcesz wiedzieć co 
dzieje się z Tobą po śmierci? 
Nie, nie jest tak strasznie! 
Przekonaj się o tym i udaj się 
w podróż 'w zaświaty w 
towarzystwie agenta 
podróży -śmierci. _ Grim 
Fandango to  wysubli- 
mowane doznanie obfitujące 
w czarny humor i zagadki 
bytu pośmiertnego. 





MAX.2 mo Quate ca $ UW NAS KOSZTY WYSIŁKI 

j MILA. 139zł Red Baron 2 tel. 
101st Airborne in Normandy tel. _ Megapak 9 169zł  A.D. 2044 45 zł Redline Racer 59 zł WLIGZONE W GENĘ 
Abe's Odyssey Exodus tel. _ Meni Black 119zł — Abe's Oddysey 59zł Ultima VIII 29zł PROGRAMU! 
Baba Jaga i zaczarowane gęsi pl. 49zł _ Mortal Kombat 4 145zł  Bioforge 35zł Ultimate Race Pro 89 zł 
Black Dahlia 168zł Quake 2 149zł Broken Sword 2 pl. 59zł Sensible Soccer 98 49 zł 
C8C Tiberium Sun tel. — Quake 2: The Rekoning 99zł  Creatures 59zł Shadow over Riva 49 zł 
Championship Menager 3 tel. Quake 2 Ground Zero 99zł Dark Reign 59zł — Simeity + Theme Hospital 19zł 
Civilization 2 pl + Settlers II + Sim City 2000 185zł _ Peoples General 155zł _ Dark Colony 59zł _ Spellcross - Ostatnia Bitwa pl. 49 zł 
Dunna 2000 155zł Police Quest 2 179zł — Diablo Hellfire tel. Spycraft (3 CD) ; 49zł 
Euro Plus+ Pro. Pack 328zł - Premier Menager 98 169zł _ Dreams to Reality 49zł  $U-27+Misje 59 zł 
Euro Plus+ Deutsch Pro. Pack 339 zł — Reinbow Six 159zł _ Dungeon Keeper pl 55zł System Shock 29zł ©Ni iz dódatk 
European Air War tel. — Star Wars: Encyklopedia 129zł — Earth 2140 pl. 49zł Target 59 zł ie płacisz OROWDZA 

145 zł Star Wars: Force Commander tel. — Earthworm Jim 49zł  Tenka 48zł przesyłkę, gdyż jest ona 
Forsaken 155zł  TOCA2 tel. _ Final Doom 69zł Total Anihilation 69 zł wliczona w cenę programu, 
Hexplore 159zł War Games 145zł Imperium Galactica 69zł — Wing Commander IV 69zł _ © Program otrzymujesz najpóźniej 
Gangsters - Organized Crime tel. _ X-Files The Games 159zł _ Interstate 76 49zł _ Wing Commander V 79zł w5-7 dni (roboczych) od złożenia 
LAF. 149zł — X-Wing Collectors Series 159  JFS 39zł World Cup 98 tel. zamówienia telefonicznego, 
Industry Giant 145zł Ultimate Strategy Archive (4xCD) 149zł Książe i Tchórz 55 zł ) *arat 
Jedi Knight + Mysteries of the Sith tel. (Cywilizacja, X-Com, Dark Colony, Sid  KnightsśMerchants pl. 49 zł 2 A daj 
Lego Island 149zł  Merier's Railroad Tycoon Deluxe, M.A.X, Lew Leon 49zł © Możliwość d ę 18 h 
Lempack 2 169zł Heroes of MightaMagic, Jaged Aliance, — Litle Big Adventure 28zł AIC MOE U 
Heretic 2 tel. — Conquest of the New World. Magic Carpet 2 29zł 
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„Magic 8. Mayhem 


44...Michael Owen World League Soccer 99 


„„Moto Racer 2 


„King's Quest 8 
„.. Tomb Raider 3 





Konkurs Kosmos 

„„Konkurs Half-Life 
Rozw. Konkursu Logitech 
„„Rozw. Konkursu Settlers 3 














W przepastnych 
podziemiach fir- 
my METROPO- 
LIS trwają prace 
nad GORKYM 17, 
który ma zdeptać, 
połknąć i wypluć 
słynne FINAL 
FANTASY 7 - czy 
tak będzie, z0- 
baczcie sami. 


THIEF: THE 
DARK PROJECT 
— to projekt ze 
wszech miar 
mroczny i zło- 

| wieszczy; jeżeli 
uwielbiasz ciem- 
ność, magię i ta- 
jemnicę, wstąp do 
| średniowiecznego 
świata złodziei. 





































TUROK 2- Po raz 

| drugi dinozaury po- 
jawiają się na ekra- 

nie komputera. Tym 

4 razem to nie będzie 

"| jednak pitu, pitu, ale 

| prawdziwa jatka ze 

wzgórzy Golan. 





Olbrzymi test 13 joysticków wykonał 
Banzai ostrzeliwując się, Ścigając na wy- 










ścigach i machając nad głową kablem; 
ciekawe, który wygrał — ten z najdłuższym 
kablem, czy z najpiękniejszym drążkiem? 


Jeżeli na pytanie „„Do you speak En- 
glish?” odpowiadasz „Yes, Marlbo- 
ro!”, to z pewnością nie zaszkodzi Ci 


skorzystać z multimedialnego na- 
uczyciela języka angielskiego EU- 
ROPLUS+, o którym więcej w części 
Hardware. 





Od tego numeru na stałe zagości na 
łamach SS-a nowy dział — felieton. 
W dzisiejszym odcinku między inny- 
mi o tym, dlaczego nie należy TE- 
TRISA nazywać wyścigami samo- 
chodowymi. 
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MORTYR - zplanu zlęciawczć polskiego WOL- | Beavis 8 Butthead: Anachronox 
FENSTEINA końca tysiąclecia, specjalnie dla | Bunghole in One Battle of Britain Grim Fandango 
PR i ABE SES JB | Dark Vengeance Braveheart Hero Quest 
| Deer Avenger Lands of Lore 3 King's Quest 6 
| Descent 3 Omikron: The Nomad Leisure Suit Larry 7 
| Hang Sim Soul Morpheus | 
Hedz Planetscape: Torment Nightlong i 
| KillerTank Re-Volt Pokemon : j 
| MaskogeR RY =Fadohman Secret of Monkey Island | ś 
| „3 AB 7: Rogue The Incredible Machine | A 
admi bk ź Son The Legend of Kyrandia 2 | Ę 
HERETIC 2 - Mag Corvus, po pięciu tach ze- | NASCAR Racing 1999 Starcraft: Brood War A | 
słania w inny wymiar, powraca do swojego Świa- NASCAR Revolution The Longest Journey | 
ta; niestety, nie zastaje miłej JE! Ciba Pold Turok 2: Seeds of Evil |48 
RE a m RADZA olda : Seeds of Evi Fa 
SHAREWARE | 
Redguard ĘE 
| ję 
| Requiem: Avenging Angel OPISY OZ 3 
| Ruthless.com Blackstone Chronicles 47 ż Winógaą 4 
| Star Wars: Rogue Castle of Dr. Brain FAR 1.52 CZ „44 
| Squadron 3D Codename: Iceman Font Lister 3.01 
| Test Drive5 Creature from the Black _ TESChFTP13 | 
| Test Drive: Off-Road 2 Lagoon Pretty Good Privacy 5.5.3i j 
| Thief: The Dark Project Ecoquest Quick Info1.1 | 
RR. rg | Th Bri l Registry Clean 4.1a 
Luke Skywalker po zniszczeniu Gwiazdy Śmierci SRS Gdaja gee Ealloeie i i 
założył Rogue Squadron; po co to zrobił i co było Tiny Trails Freddy Pharkas SUPPray 1.0 
RA dowiecie Bes z Sry ROGUE OU 2: Na a TOW ANIE WE 0 
i (| Patches 
| |... OMECIUEdO maca cluepatch.exe Fallout 2..........ssssasaseasoeewaa rzriżtrn.zip 
| Dea FOTCE siada aaa widzac dflocal.zip Fallout 2 Character Editor............... falche2.zip 
|| Fale = f2patchexe _ Fallout 2 Items...... foitems.zip 
|| - ChaosGałe................ „.wh40ptch.exe _— Fallout 2 Statistics. .fall2gcd.zip 
Klingon Honour Guard.................. khg_v11.exe Fallout 2 Trainer......uuussssssssssanaseannaa fall2trn.zip 
Monaco Grand Prix Simulation ....rs2-102d.eXe  GIOVEF.......u.u.muusseseoazowaazenzewazea glovetrn.zip 
Monaco Grand Prix Simulation ...rs2-102v.exe Heroes of Might 8. Magic.............warhmgtr.zip 
Monster Truck Maddness 2..........mtm2pat.exe Lands OfLOrE 2............-..:esssns:::1: lol2siv.zip 
i Network Play System ........... npspatchnfs3.exe __ Masters of Terra Kasi..... motshints.zip 
Ofensywa na froncie wschodnim rozpoczęta; to, czy bę- NAESOZR SZA .„nhl99_patch.exe Masters of Terra Kasi.................... motssiv.zip 
dziesz jadł „frukty” i popijał je „ogórcami”, czy też wci- RailRoad Tycoon II...............s::-112.::-:» rt2_a.exe mm6-uhs.zip 
nał „frankfurterki”, zależy od tego, po której stronie się RUthIESS.COM ..............:...... ruthless 110.6X6 _ POPUIOUS 3.....aszssaaassaazsaaassaessssa rzrpoptr.zip 
POWO WON. USNF '97 USNYIĄ.EXE QUAKE „uma qsecrets.zip 
= ć Ę „q2secrets.zip 
Cheats  ” ” ” ” ” .-  QuakeMissionPack11................... qmiss1.zip 
Carmageddon 2............. carma2savegames.zip Quake Mission Pack 2...........:..-...... qmiss2.zip 
Carmageddon 2.......sssessssss1211211::1::1 clscztrn.zjp _ Railroad TYCOON 2.........e2121.11.:.:--. ognr2mt.zip 
Civilization 2..........ssssaeseeneereeewnnanaw civ2-uhs.zip Redjack PE COWON redjack-uhs.zip 
Colin McRae Rally.. „cmrally-cfg.zip ring1.zip 
Colin McRae Rally.. .„eolinpatch.zjp  RIVEN.aaasasszawawzwznaawznaaeaaana rivenslv.zip 
CybeTStrike ..........s..eeassseassasssasssessassa rzrostrn.zip __ Sensible SOCCEr.............::11::1.... fssoctrn.zip 
Delta Force .......anaazzaznnnnanna dforce-alllev.zip _ TeSt DrIVe 2.........sssssassasssnasaazanaansa rzrożtrn.zip 
RETE TIET 2 Die By The Sword....................1:--:.--. dbESSIV.ZIp  UNTEGJLmaassaoaaaawaaaawwaaaazzaaana unreal--uhs.zip 
TOMB RAIDER 3 - miesiąc temu recenzja, dzi- DOOM niona. „.d00M-SEC.ZIp _ WATOFAS 3... wargtrn.zip 
siaj opis; oczywiście tylko dla tych, którzy lubią 


być prowadzeni za rączkę, inni z pewnością są 
już na Antarktydzie i palą faje. 
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W. Comm. Prophecy 8 Secret Oś ZE w zip 
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terowniki OPENGL dla MATROXA 

[CZUWAJ EVLW ARIEL CNOTY LIE! 
I URFACEA ICOOCORUCWEC TY 
niebyt dobrze działająca beta, nie 
ukazująca szerokiego wachlarza 
możliwości chipa G200. Ze sterowni- 
CL AU LCWLICNC IEEE 4-2 
i HALF-LIFE. 


olejne dziecko BANSHEE urodziło 

się w firmie POWER COLOR. Jako 
ELCJJTO PA YEN CIACNA IKEI NUC) 
problemy z przegrzewaniem się, szcze" 
-ULIONU ANO CEAWELIU W CY LTC: TL 
| UCTEELICHN ETL ZZ EWA WZLOJEWL CLA 
O Jr EWCLCOWCZOSACCIEL CZNA CH 
traczkiem. 


a serwisach internetowych trwa 

spór o to, czy nadchodzący milo- 
wymi krokami VOODOO 3 będzie ope- 
 OWELICZAM UCZE: JUEL AKA 
LLC CICOCELNOCNNN ICO TEEN 
UE LOWIESIWAUJCH 


rzeprowadzone przez serwis NVI- 

PIWOCWECOSAAWCC WALEILCIO 
CHU ELLCNENE W JON ZBLI LMCOICYF 
CJE EZ LLU LC AWA U UCTH 
z procesorem o prędkości od 350 do 
400 MHz. Współpraca z szybszą jed- 
nostką nie przyniesie dużych korzyści 
z powodu ograniczeń mocy przerobo- 
TEL LBETELELIEOTCELNENUNE A FELO 
celeratorem a procesorem. 


U PĘZUICOLZWCOZATAWAL LIW. T) 

pomocą układów pamięci cache. 
| LOEEU ASA HCPLOCCEILNLN LU 
128 Kb pamięci cache pierwszego po- 
ACB ETWLEL CZAJA CULUTENY CI UCH 
COO ALI URZ LIW. WATY SECYZ 
PCO CTUCRIILOW ACZ UAKJAWA LC] C3 7-1 
oznacza zmniejszenie częstotliwości 
LOCELCH 


ATROX udostępnił na swojej stro- 
nie zmodyfikowaną wersję BIOSU 
dla wszystkich swoich urządzeń. 


IAMOND MULTIMEDIA MONSTER 

Del PLD EMSCOSNNY CE TUŁEB 
grożeniem dla dziecka CREATIVE 
| V.1-OCJO1U NN-JW Cyd 7: WAN -R 
EDEN NZ NSKOJN:CYAWEIEW A ELCIH 
hiper-realistyczny efekt trójwymiaro- 
EJ AWIELOWNLAAW LULA ZIELIURSIE 
LOWCELON ELA CZLOW ONZ UCCE 
wek. Jedną z pierwszych gier obsługu- 
|EOZW.E ZACZ SOJOWE NH 
przednim numerze HALF-LIFE. 
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Z nowym rokiem napływa nowych gier, projektów i planów. Firmy prze- 
ścigają się w zapowiedziach i obietnicach, i jak zwykle więcej w tym 
napuszania się niż prawdy. Tak czy inaczej, karuzela z grami się kręci, za 
parę miesięcy okaże się, kto i co z niej wypadnie oraz które firmy wypiły za 


dużo szampana na Sylwestra. ł ż 
NEWSŚREADER (piotrlQssonline.com.pl) 


FOLWARK ZWIERZĘCY 


BESTIARY 


Istny zwierzyniec szykuje rosyjski developer 
i wydawca w grze BESTIARY, RTS-ie na kształt 
WARCRAFTA. Różnica między innymi strategia- 
mi tego typu polega głównie na świecie — w BE- 
STIARY panują inteligentne zwierzaki. Jedynymi 


dzie ona należeć, natomiast wiadomo, że korzy- 
sta z podobnego engine'u jak poprzednia gra 
AURAN — HARN. Ten system składa się na je- 
den z najbardziej złożonych światów. Elementy 
strategii i fantasy RPG, jak i dyplomacji będą się 
mieszać w HELLGATE, aby stworzyć mieszankę 
wybuchową Projekt ma zamknąć się w tym roku. 


A MOŻE SĄ W STODNY 


- Zabawę w pa w partyzantkę proponuje LUPINE, 
pracujący nad FORCE RECON. Z opisów praso- 
wych wynika, że jest to RTS podobny do COM- 
MANDOS. Nie będzie można budować żadnych 


intruzami są koty i psy. Pozostałe, tj. niedźwiad- 
ki, psy, lisy, bobry koegzystują razem na plane- 
cie przypominającej Ziemię z XII wieku. Gra bę- 
dzie oferować aż 80 misji i zawierać aż 120 róż- 
nych stworów, a ukaże się zapewne jeszcze 
w tym kwartale. 


2 PIEKŁA RODEM 


HELLGATE 


Grupa developerska AURAN jest w trakcie 
przygotowywania niecodziennej gry, HELLGA- 
TE. Trudno stwierdzić, do jakiego gatunku bę- 


baz — zanim rozpoczniesz misję, możesz dobrać 
ekipę, broń, środek transportu i wyruszyć w te- 
ren. Odtąd zaczyna się taktyka, jedyny sprzymie- 
rzeniec w grze. Autorzy ostrzegają, że rozwiąza- 
nia typu Blitzkrieg nie mają prawa bytu. Jeśli 
więc czekacie na kolejnego klona RED ALERT, 
czekajcie dalej. 


NAJPIERW ODBEZPIEGZ! 


EXPENDABLE 


Ta gra to czysta strzelanka, tyle że z perspekty- 
wy trzeciej osoby. Futurystyczne wnętrza i masa 
statków, dział i czołgów stanie Ci na drodze. A Ty 





podejmiesz rękawicę i będziesz brnął dalej, strzela- 
jąc, zbierając gadżety i gromadząc skrzętnie amu- 
nicję. £XPENDABLE ze stajni RAGE SOFTWARE 
wyjdzie na przełomie marca i kwietnia tego roku. 


FRANGUŚKIE POŁOWY 


- Strategia kosmiczna przeznaczona do gry po 
sieci przechodzi właśnie fazę betatestingu. W tej 
przeogromnej strategii z elementami ekonomii 
będzie mogło uczestniczyć jednocześnie 100 














graczy, a rozgrywki trwać będą tygodniami. Nie 
wiem, czy to ma zachęcić graczy (w końcu każdy 
chce czasami pospać), ale zapowiada się na na- 
stępcę sieciowego STARCRAFTA. Hackowanie 
będzie niemożliwe — dlatego że gracze będą mo- 
gli korzystać z terminali, zamiast petnej wersji gry. 


ODIUM CZY GÓRKY? 


MONOLITH PRODUCTIONS podpisał poro- 
zumienie z TOPWARE INTERACTIVE na wy- 
łączną dystrybucję GORKY'EGO 17 na terenie 
Stanów Zjednoczonych. Jest to turowe RPG two- 
rzone przez polską grupę METROPOLIS SO- 
FTWARE HOUSE, jego premiery oczekuje się 
na wiosnę tego roku. W USA gra będzie miała ty- 


tuł ODIUM. Artykuł o przygotowaniach GOR- 
KY'EGO 17 w tym numerze. 


POKAZ MAGII 


LANDS OF LORE 3 


Prace nad LANDS OF LORE 3 przedstawił 
WESTWOOD STUDIOS w klubie dla graczy 
Neutral Ground w Nowym Jorku 8 grudnia. LOL 3 
to kontynuacja świetnej serii RPG. Trzecia część 
ma posiadać lepszy system awansu postaci, gil- 
die, ciekawszą magię, automapę, dziennik i wy- 
godniejszą obsługę. Ukaże się lada dzień. 


PODWODNE IGRASZKI 


SUBMARINE TITANS 


Premierę SUBMARINE TANKS, RTS-a roz- 
grywającego się pod wodą, przełożono na drugi 
kwartał tego roku. Autorzy tłumaczą się zmianą 
engine'u, dołączeniem trzeciej rasy i możliwości 
grania po sieci (8. graczy na raz). W grze, poza 
tradycyjnym budowaniem i atakiem, będzie moż- 
na wykradać technologię od wrogów oraz awan- 
sować jednostki bardziej doświadczone. 


PREMIERA PÓŹNIEJ 


HARPOON 4 
Wydawca HARPOONA 4 (SSI) — następcy 


słynnej strategii morskiej — przełożył termin ukoń- 
czenia gry na 2000 rok (wcześniej miał to być rok 
obecny). Spowodowane to było wyrzuceniem 
starego zespołu programistów, którzy nie mogli 
uporać się z nowym, trójwymiarowym enginem 
gry. Nowa grupa pracuje od dwóch miesięcy 
i twierdzi, że będzie efektywniej od poprzedników 
gospodarować czasem, a gra nie zawiedzie tych, 
którzy śledzą serię HARPOONA. 





przętowe zabezpieczenie proceso- 

OUCECNLUCELIOLINCZ A 
CLCWELCNAUCE CHOMLUC CHWALCIE 
ULUORELGIICC NL ENHSNIIUCWUCWZW 
[ULELANAW 0074 CNA LEALICU CZ ZHU 
sprzedawcom podkręcanych chipów. 
LOMZA ALA EZ EKATES ZY ZN 
ICWANNYZJILCN LELACCCNA ATS 
pujących. INTEL zapowiedział również 
kolejną obniżkę cen - na przełomie 
OW ZTNEWAU CEA ANCEELCYCORA: LA 
i EW LCCLUNE CIA CZA LUNA CILCLO 
LEEELOUWIOCOWCW (WILLA 


CLCETCINEA TEEN K=CILCH 

WH CENLOWZNLCZHCNCIELCZICH 
zbudowaną w technologii 0,18 mikro- 
EBD OWA OCE A PACON OWCY 
mocą przerobową intelowskie Pentium 
I HA UTETLIOEZENCIE NO LUICWUCNŁCU 
LEWIIOMIELCENNC CEJ NTT CH 
UEJELCUUNILCWZELO REL EWEUUICJH 
szy pobór mocy. S3 nie zdecydowało 
OTNUCZGRALEWIEWTIEWORLWZ UE 
OLLLECH LEM WA ALEW OWUCZENNICACA 
OWOCOW NONOCJIECNYWIECEJCECN 
JZK LIOAWICPACNOCILEJLEUCA 
| LELELOZGEOCIOLN EECC COS 
WEJ r) 1P GICEBYJCALLNICKC CEZ 
[Z ZH CLNCEOLCULUTEWNCY ACH WE 
CERA AIDI7.8 


OGITECH wprowadza LWEM 

2 1-1) EE NLUCJOZENLCWJNT I 
klawiaturę NEWTOUCH COMPACT. Wy- 
godne, dzielone urządzenie wyposażo- 
LENCZEAA W LULELCW ENEI LEZZENIKJ CIU 
ETON UE LEI CUENOCEUE CWE 
Windows oraz dodatkowe klawisze in- 
CLEO AN U CZOLO NOC CLUICE 
nie LOGITECH KEY COMMANDER 
U CZAMIEWECI CCC ELIENKCUULCH 
stu klawiszy funkcyjnych, które mogą 
TAD LCL AA ELEN ONKUATECLIEJ 
O CMC LA CWA WACJJILCCJIARCJCCH 
OWANIILCWALICWICIOLCNCZLEW: "ICH 
czyć do portu PS/2 lub standardowego 
portu dowolnego komputera zgodnego 
POOCLULELCOUNEL NAPA 





CENEO EF ELIONAVZLCYICT NE 
MARBLE MOUSE, wyprodukowa- 
ne przez LOGITECH, to innowacyjne 





ŚEGRCT SERUIGE 404 II 


..... ..d....eceeccceeeeceeeecceQ 


połączenie najlepszych cech myszki 
i trackballa. MARBLE MOUSE ma lekko 
EO UCE] LVANNZ CL UIIZLYJL COACH 
UZALE CH ALCU r4 CLINIC NEU 
równo osobom prawo-, jak i leworęcz- 
ZULU W OLOJEW AA LUZINACJS NH 
przez operowanie umieszczoną na 
grzbiecie myszki kulką. MARBLE MO- 
UDAMLETETGOLTA LE CEWICE 
CIO CLUACCŁENI CI UIENUICJEEEWIEJ 
OWO MELON TĘ CON ZLCH 


PLŁGLL U2:7:(e i JOZIN ESZLI:) 

O ELULENE CESC TT IEWK: CZT) 
WZT YKLELECLCHIKUJCWZICHINIEW IU 
O CECIEUNANNOI EA JC NICWJ U 
| JEN ICS TACY OW CILCIWECE) 
LOU NICLIN CO SLC CAE LYZLWŁ== LUT] 
LEK ŻAL LR: (ez i JPLNCYNOSICCCIEU 
cej do tej pory zaplecza produkcyjnego 
dla kart graficznych. Czyżby druzgocą: 
CEBLECC ZAK EW CJE HT EA 


AS VEGAS, Nevada, Targi COMDEX 

EEN ELEWECENC UE PALO 
0:7 (I ENO ECOEWICNCELONCJAA 
czące swojego najnowszego dziecka - 
(I SSZTNA (olo) >(efo NS LOCO CIJ 
w dwóch wersjach: 2000 i 3000, prze- 
znaczonych na rynek konsumencki de- 
taliczny i OEM. Dwu-przepustowy, 
AE CZENIE ASTE GLEN CELI 
ZAWIE ELELAELIEON"EC WALI 
IOWATO CH COWALENOZ UANL 
COZZA koje iojokY TYAN JIA TE CCHJJIE 
sko trzykrotnie lepsze rezultaty niż po- 
CWZYLCA olo lolo ACJHJK 


o w nowym VOODOO? Jednoprze- 

CEAENUWINELO ULA ZLIENE 
nocyklowe operacje renderingu, sprzę: 
OWE CHE CELOWE LENE SZA CLLCWELA 
bump mapping, anisotropiczne filtro- 
WZLIOJELO UANL CILIO NUN :EH 
WALEC TE NEC NAA LUCEEIETA EU 
M CZE: NLCJ EWA Lolo biolo KTOS JH 
| ELCWELOŁILWACKW (el A> CNET :0 
EEE ELOWCO W WCIEL UO 
| UGO ZŁE GOWE LUNCH Z CT %,0/ 
|-> GA [elo Il oNEIAVEYJUCCECNUCWAW A 
O WOLELOAWA ZO NELCHJNC CLA 
w czym pomoże 350 MHz RAMDAC. 
Dzięki temu możliwe będzie wyświe- 
EOKJ JC AC PAY SNCY JK) 
ZP: SEX JAJ OWICELIUNC LCL 
OWEJ ŁZA folobiolo RATE NJ UCEECH 
będzie także odgrywanie sekwencji 
MPEG2 i sprzętowe dekodowanie fil- 
OWAWAS CLCC 4CN") 


CZCEY UTA AA ANO CIKI2>ALH 

ll :7:.(eżl) JWCOSOCLECWCNYZUEJ 
kompatybilność ze OELLELC EU 
OpenGL. W grudniu pojawiły się już 
próbne egzemplarze kart - przezna- 
czone dla potencjalnych klientów. Za- 
interesowanych zakupem chipsetów 
[olo] >fofeEy TWIN ALŁACEWJCH 
LTZ OWC LUAELEWOCAACIELIE 
CHI KEIDZEJIEPN NA ZELUJCNJEC 
10.000 sztuk. 


2. SKAESENKEAR 


MANGÓWA LARA 


ONI to po japońsku „duchy”, ale także tytuł 
TPP konkurencyjnej względem TOMB RAIDE- 
RA. Konoko ma duże oczy, jest mangowa, pra- 

cuje w policji i nawiedzają ją duchy przeszłości. 


W tej grze akcji więcej będzie jednak żywych 
przeciwników (zanim naciśniesz spust) niż du- 
chów, a BUNGIE SOFTWARE zapewnia, że gru- 
pa najlepszych specjalistów od grafiki i efektów 
postara się o multum wrażeń. Między innymi bę- 
dzie można zabierać broń, strzelać w oświetlenie 
(kto zgasił światło?), skakać przez okna, rzucać 
granaty ogłuszające, czyli siać spustoszenie 
w industrialnym świecie przyszłości. 


WALEGZNE SERCE 


BRAVEHEART 


Podobny pomysł jak w MYTH i nawiązanie do 
filmu BRAVEHEART wróżą temu RTS—owi duży 
sukces. W grze, jeśli zechcesz, poprowadzisz 


klan Wallace'ów przeciwko Anglikom i zmienisz 


bieg historii. Misje przewidują historyczne bitwy, 
jak i zupełnie fikcyjne walki. Smaczku dodaje 
fakt, że grupa developerska RED LEMON to 
Szkoci... Grę wyda EIDOS w okolicach lutego. — 
Szyjcie już kilty — wszak prawdziwy Szkc 
gra w tym narodowym stroju. 


REG INACZEJ 


SEPTERRA CORE 

Bardzo dziwne środowi: 
nowo zaprojektowany RPG : 
RA CORE. Wydawany przez 
trygować wbic. SL 





MOŻE MORZE? 


VIRTUAL DEEP SEA FISHING 


Nowo utworzony oddział INTERPLAY — IN- 
TERPLAY SPORTS zajmuje się wydaniem na 
rynek symulatora wędkarstwa morskiego. Wcie- 
lenie się w starego człowieka Hemingwaya oka- 
że się zatem możliwe! Akwenów będzie bez liku, 
a i okazy trafią się niezgorsze — rekiny, merliny 
czy tuńczyki. | do tego tryb multiplayer do ośmiu 
graczy — co za szaleństwo. Kije zamoczymy 
w wirtualnej słonej wodzie już za pół roku. 


BALDUR $ GATE PL 


RPG firmy INTERPLAY, BALDUR'S GATE 
właśnie jest w fazie lokalizacji. Polski dystrybu- 
tor, firma CD PROJEKT ma zamiar do końca 
stycznia w całości zamienić grę na polską wer- 
sję. W projekcie pomagają m.in. redaktorzy 
z Wydawnictwa Mag, zajmującego się publikacją 
pism (np. Magia i Miecz) o tematyce fantasy 
i RPG. Dzięki temu gra, poza profesjonalnym 
przetłumaczeniem, będzie zgodna ze światem 
AD8D i polską terminologią RPG. 


(JCIEĆ CHRZESTNY 


Interesującą propozycją dla fanów strzelanek 
FPP, jak sądzę, będzie KINGPIN, kończony wła- 
śnie przez XATRIX ENTERTAINMENT, a wyda- 
wany przez INTERPLAY. Osadzony w latach 30. 
XX wieku i oparty o zmodyfikowany engine QU- 
AKE'A 2 ma być ostrą grą akcji. Jako przykład 
można tu podać, że wydawcy dodają strzelance 
ekspresji muzyką kapeli Cypress Hill. KINGPIN 
powinien wyjść na dniach. 


ZIRSZZE ZZA 
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(BEZ CHAMBERLAINA 


- Wyobraź sobie, że jesteś w XVI — wiecznej Ja- 
ponii i władasz jedną z prowincji. Marzenie to 
spełni się w grze SHOGUN, która wejdzie do 
sprzedaży w maju i będzie strategią RTS. W re- 
aliach japońskich tradycji będziesz dążyć do su- 
premacji nad całym krajem, czyli do stania się 
prawdziwym Shogunem. Poza gigantycznymi 
walkami na przeogromnych i przepięknych po- 
lach bitew, będziesz mógł prowadzić politykę, za- 
wierać porozumienia, wysyłać gejsze i ninje, by 
realizowali odpowiednie do ich umiejętności cele. 





OCHOA UI EICYY 

O CIE CCIE 1 U IPI: EX 
Karty dźwiękowe serii SOUND BLA- 
DL: WCE ELLEN CJOCIOWAC CI 
LEW LECCE NIN ZW LACJ CY] ')9 © (03 
ODOO 2, napędy CD-ROM, DVD oraz 
ODW CENOWE 


O EWERIELOWEWASCOCGOWIE 

LOWER PN-IV. OWA: WAN/AĄ 
O COW L CC (U EICWAC-E U CEWALCJYAY 
OO UEWAAJNUGAN I UCZAWIEW 
| EBLCJNUOOWELIENICEJN COW 
© LEA ERO LICAA 


CRCIECHMAU 12 GELCROUUh |») 

JW CygAWANIZRZO CIENIE ON 
na przez PC/COMPUTING jako produkt 
| LZIECCJETHALEJN EL CZNA CZAI 
| Ur4 BELGLCJ ŁY KCI CNK CO SCJY Tr 
| UGIELCELOC EWA LALA IUCN CH 
WYK IENILWILGCI SLC N-IEOCIĄ 


odzina akcesoriów dla graczy 

w ofercie firmy LOGITECH po- 
W IELCALCRIEKCK NEW ECA NL PJ:0 
PAD DIGITAL to prosty, cyfrowy pad 
EA OE UA JELCIUINIICWAU IL (cR 
MAN  GAMEPAD, przypominający 
CA CUNEO UCLA 
CEL EWC CU Lr ZPELOWAJJK AU 
CWENIAO CNC 


| IJ.OLE> EC: HL | /-(ej BADA >) 

LON ETCELKICEWICRCTNAICCEJCH 
ZE MU CZEIOLCA AE CUZ KAD 
koderem MPEG2. Karta uzbrojona jest 
WUJA. WZARA UI ETUICLJĄ 
| LOECEWAUTL CH NIECCE WACC 
3D i 2D na przeciętnym poziomie. Kar- 
| EN LOTEM SSERNZLELWASCHCCA 
(1 CHW (EAN LCN: SA LIHI JO 
LOKAL EJ 








i UL MB (4, (o) ROSSEICEOJANA 

CENA NOUCOW RE EUT NATALU 
żą ilość szybkiej pamięci cache - dzie- 
| OKZE U UWUCZAWZNCON JESC NCKH 
żej ilości danych. Procesor znajdzie 
FE OULSSCERZOCONELIEONA ACZ EH 
rach i stacjach roboczych. Zastosowa:- 
nie nowoczesnej technologii NUMA 
i 36 bitowej architektury, pozwala po- 
LOCO CLCOLCYZ KACH 
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LENIECZNIIC A LUZNINAKC) 
CŁIELONIEJCWETCH 
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Cała ekipa CM (z przodu od lewej: Pau 
od lewej: Marc Vaughan, PJ Norman, Kevin Turner i Mark Woodger) 
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Oliver Collyer — twórca i scenarzysta serii CM 





króconą historię serii CHAM- 
z PIONSHIP MANAGER znaj- 

dziecie w SS 62 (imadło CM 
97/98), tak więc ograniczę się tylko do 
przypomnienia, że chodzi o gry będą- 
ce dla fanów managerów piłkarskich 
tym, czym DOOM, DUKE i QUAKE 
razem wzięte dla fanów FPP. Miliony 
fanów i wyniki sprzedaży mówią same 
za siebie. Bracia Paul i Oliver Collyer 
stworzyli niegdyś dzieło, które po dziś 
dzień nie doczekało się godziwej kon- 
kurencji. Mimo to, każda następna 
wersja CM podnosiła poprzeczkę du- 
uuużo wyżej. Dziś możemy już rozpa- 
trywać ten fenomen w kategoriach 
społecznych. Co bowiem sprawia, że 
bardzo uboga graficznie gra, bez ja- 
kiejkolwiek oprawy dźwiękowej, trafia 
na szczyty list światowych bestselle- 
rów? Pomysł i ciężka praca!!! 

Tym bardziej, w żadnym wypadku 
nie chciałem sabotować procesu po- 
wstawania CHAMPIONSHIP MANA- 
GERA 3 (sam w końcu nie mogę się 
go doczekać), ale nadarzająca się 
okazja stworzyła wywiadowcę. Kiedy 
tylko z mailowej korespondencji wyni- 


się Evertonem. Odpowiedzieliśmy 
nawet na ofertę zamieszczoną przez 
ten klub w angielskiej prasie! Wysła- 
liśmy kopię CM2 pisząc, że praca 
przy tworzeniu tego rodzaju gry dała 
nam doświadczenie wystarczające 
do poprowadzenia drużyny. Nieste- 
ty, władze klubu w odpowiedzi po- 
dziękowały nam za zainteresowanie 
tłumacząc, że wolałyby jednak na 
tym stanowisku kogoś z doświad- 
czeniami w europejskim futbolu. Wy- 
brali Joe Royle'a! 

Jako że obaj jesteśmy wielkimi fa- 
nami Evertonu, naszym największym 


5! _ Chelsea 





Gianfranco Zoła climbs above Lee Dixon 





Zapytany o największych twórców gier 
komputerowych wymieniłbym oczywiście 
Sida Meiera, Johna Romero czy Petera 
Molyneux. Zacząłbym jednak od Paula 


i Olivera Collyer... 





kło, że ciężko zapracowani Wielcy 
Bracia znajdą (być może) chwilkę na 
mały wywiad, z wrodzoną bezczelno- 
ścią przygotowałem i na prędce zada- 
tem kilka niezbyt mądrych pytań. Pro- 
fesjonaliści w każdym calu, a przede 
wszystkim niesamowicie sympatyczni 
faceci! Zarywając kolejne godziny snu 
odpowiedzieli! | to jak! 

kkk — Muszę przyznać, że tamie mi 
serce fakt, iż za każdym razem kiedy 
reprezentacja Polski gra w elimina- 
cjach Mistrzostw Europy czy Świata, 
musi zmierzyć się z Anglikami. 
W marcu, na Wembley dojdzie do ko- 
lejnego spotkania naszych drużyn. 
Jaki przewidujecie wynik i kto Wa- 
szym zdaniem zdobędzie bramki? 

PaulśOliver — Wiesz, mamy odro- 
binę podobne odczucia — musieliśmy 
grać z Waszymi chłopakami już tyle 
razy i za każdym razem towarzyszyła 
nam obawa. Jak nazywał się ten 
Wasz niesamowity bramkarz z roku 
1974? (chodzi oczywiście o Jana To- 
maszewskiego — przyp. kkk) Wraca- 
jąc jednak do nadchodzącego me- 
czu. To będzie ciężki sprawdzian dla 
Anglików. Muszą walczyć o rezultat, 
dzięki któremu awansują w tabeli. By- 
łoby kłamstwem, gdybyśmy stwier- 
dzili, że jesteśmy pewni zwycięstwa. 
W naszym mniemaniu, mamy po pro- 
stu więcej indywidualności, które jed- 
nak muszą zagrać zespołowo, jeśli 
chcą myśleć o sukcesie. To będzie 
klucz do zwycięstwa! Obstawiamy 
2:0 dla Anglii, a na zdobywców goli 
typujemy Owena i Shearera. 

kkk — Zastanawiam się, czy kie- 
dykolwiek myśleliście o posadzie 
menedżera prawdziwego klubu? 

P.8 O. — Przez ostatnie kilka lat 
całkiem serio myśleliśmy o zajęciu 


marzeniem byłoby zdobycie z tą dru- 
żyną mistrzostwa Anglii, a następnie 
seria sukcesów w pucharach. Potem 
już chyba tylko poprowadzenie naszej 
reprezentacji narodowej i zdobycie 
z nią Pucharu Świata mogłoby zrobić 
na nas wrażenie. 

Swoją drogą, poprowadzenie 
prawdziwego klubu na pewno zrobi- 
toby dobrze realizmowi naszych 
gier. Choć początkowo, pewnie był- 
by to „zimny prysznic”! 

kkk — Wszyscy znają już Wasz 
ulubiony klub, pora więc zapytać 
o drużynę marzeń. 

P. 8 O. — Po dłuższym zastano- 
wieniu wybraliśmy (w oparciu o for- 
mację 4—4—2) nasz „dream-team” 
na dzień dzisiejszy: 

GK: David Seaman 

DL: Roberto Carlos 

DC: Paolo Maldini 

DC: Marcel Desailly 

DR: Javier Zanetti 

ML: Marc Overmars 

MC: Patrick Vieira 

MC: Zinedine Zidane 

MR: David Beckham 

SC: Ronaldo 

SC: Gabriel Batistuta 

kkk — To pytanie, po prostu mu- 
szę zadać. Jak pewnie wiecie, mieli- 
śmy ligę polską jako dodatek do CM 
97/98, jednak jakość jej wykonania 
była daleka od choćby przyzwoitej. 
Wielu polskich fanów serii niecierpli- 
wie oczekuje więc naszej ligi w ory- 
ginalnej, przygotowanej przez Was 
wersji CM. Czy istnieje szansa, że te 
marzenia się spełnią? 

P.8:0. — Rozważamy możliwość 
dodania większej liczby lig narodo- 
wych zaraz po wydaniu CM3. W tej 
chwili po prostu brakuje nam na to 








czasu. Wszelkie nasze wysiłki skie- 
rowane są bowiem na ukończenie 
pierwotnej wersji gry. Kiedy tylko ty- 
tuł ukaże się w sklepach, będziemy 
mieli mnóstwo czasu i najprawdopo- 
dobniej spożytkujemy go właśnie na 
poszerzenie dostępnych w grze lig. 
Przy wydatnej pomocy ludzi, którzy 
zebraliby dla nas informacje o struk- 
turach, przepisach, drużynach, gra- 
czach i trenerach, przygotowanie 
następnej wersji narodowej zajęłoby 
nam dwa, trzy miesiące. Faktycznie, 
liga polska znajduje się pośród pię- 
ciu najważniejszych naszym zda- 
niem projektów, które chcielibyśmy 
podjąć zaraz po wydaniu wersji pod- 
stawowej. Mamy już u Was kilku 
współpracowników, więc myślę, że 
spełnienie marzeń polskich fanów 
jest absolutnie możliwe! 

























po jakimś czasie we wszystkich za- 
czynamy po prostu wbijać kompute- 
rowi kolejne gole. Wiesz, my jednak 
cały czas chcielibyśmy stworzyć 
własną grę tego rodzaju, opartą 
o nasz prywatny engine... ż + m 
kkk — A teraz bądźcie szczerzy! * _ Delany, D 
Czy kiedykolwiek zdarzyło się Wam Żj aero 
zasiedzieć przy konkurencyjnym ma- Reda c 
nagerze? Może któryś wydał się Wam WZICALUJ 
fascynujący, czy choćby interesujący? Eaton, A 
P.84 O. — Wyłączając najstarsze RA 
managery (jak choćby oryginalny FO- Short, Ć 
OTBALL MANAGER), które zainspi- Hutchison, D 
rowały nas do stworzenia własnej gry KU: żyejłej Ą 
(po prostu chcieliśmy zrobić to le- Grali T 
piej!), nie poświęciliśmy zbyt wiele CACY) 
czasu na żaden z konkurencyjnych Barmby, N 
tytułów. Owszem, w ciągu ostatnich 
lat blisko przyjrzeliśmy się praktycznie 
każdemu z nich i choć w niektórych 
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A pewnego dnia, będziemy mieli 
wszystkie czołowe ligi w każdym 
kraju na tej planecie...! 

kkk — Wasze ulubione gry kom- 
puterowe (wyłączając managery)? 

P.8 O. — Przez ostatnie kilka lat na 
topie był u nas niepodzielnie DUKE 
NUKEM 8D. I to naprawdę duże 
szczęście, że premiera jego sequela 
— DUKE NUKEM FOREVER — po raz 
kolejny się odwlekła, bo mielibyśmy 
ogromne problemy z ukończeniem 
CM3 w terminie! To była zdecydowa- 
nie najlepsza gra sieciowa. Spędzali- 
śmy przy niej długie godziny zaraz 
po zakończeniu pracy, biegając po 
ciemnych korytarzach i próbując się 
nawzajem pozabijać przy pomocy 
całego tego „niegrzecznego” arsena- 
łu. DOOM, jako gra dla jednego za- 
wodnika, był równie fantastyczny. To 
samo zresztą dotyczy QUAKE'A. 

Ostatnio pogrywaliśmy też trochę 
w zręcznościowe gry piłkarskie, 
z których chyba najbardziej przypa- 
dły nam do gustu INTERNATIONAL 
SUPERSTAR SOCCER na Ninten- 
do 64 i WORLD LEAGUE SOC- 
CER. Niestety, żadna z nich nie jest 
wolna od błędów i chcąc nie chcąc, 

















doszukaliśmy się paru 
ciekawych pomysłów 
i rozwiązań, żaden nie 
wciągnął nas na do- 
bre. Naszym zdaniem 
nawet najnowsze ma- 
nagery nie są tak do- 
bre jak CM2. Napraw- 
dę próbowaliśmy „za- 
przyjaźnić się” z kilko- 
ma, ale kończyło się 
to frustracją już po kil- 
kudziesięciu minutach 
grania. Po prostu bra- 
kowało nam pewnych oczywistych 
spraw, bez których nie wyobrażamy 
sobie dobrej zabawy. Gry z serii CM z . GH Ą ŻA — 
tworzymy dla siebie! Uwzględniamy LECI TM 21 Gladbach ESA ECĘ 
w nich wszystko, co uważamy za Zcze ń gi 
istotne w grze managerskiej, więc na- 
prawdę trudno nam dostosować się 
do zasad proponowanych przez kon- 
kurencję. Nie możemy poczuć tego 
czegoś — takiej „duszy” programu. 
Może dlatego, że twórcy tych gier 
przygotowują je „od tyłu”. Najpierw 
zajmując się interfejsem użytkownika 
i wszystkimi sprawami, w które uwi- 
kłany będzie gracz. Dopiero potem, 
krok po kroku, dodają całą resztę. My 
natomiast rozpoczynamy pracę nad 
CM od zbudowania kompletnego, pił- 
karskiego Świata, który żyje własnym 
życiem. Dopiero później dokładamy 
cały „czynnik ludzki”. Możecie to do- 
strzec, kiedy zostaniecie zwolnieni lub 
zrezygnujecie z pracy w danym klu- 
bie, a gra będzie toczyć się dalej, zu- 
pełnie jak w prawdziwym życiu. W in- 
nych managerach, w takiej sytuacji 
zobaczycie co najwyżej napis „game 
over”. | to praktycznie cała recepta 
naszego sukcesu! 

EIDOS/Sports Interactive, PC CD 
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zykuje się branżowy skandal 
S obyczajowy związany z RE- 

ZERWOWYMI PSAMI. Gra ta 
ma zawierać niemalże wszędzie ele- 
menty bulwersujące — poczynając od 
tekstów, przez grafikę, muzykę, a koń- 
cząc na samym logo firmy. Niewielu 
z Was mogłoby to w ogóle obchodzić, 
gdyby nie fakt, że gra ta to produkt cal- 
kowicie polski. Właśnie teraz, gdy czy- 
tacie ten artykuł, w Krakowie trwają 


ostateczne prace nad pełną wersją 
RP — planowane wydanie gry to ko- 
niec stycznia 1999 roku. Producent 
gry, debiutująca w branży firma NE- 
KROSOFT zapowiada, że RP prze- 


znaczone są dla graczy dorosłych, 
o liberalnych poglądach, otwartych na 
satyrę i parodię, a także o sporej eru- 
dycji. Dla tej grupy — według NEKRO- 


SOFTU — skandalizująca wymowa gry 





stanowi element dodający 
jej atrakcyjności. 

Cała historia rozpoczy- 
na się, gdy niejaki Vincent 
„OK” Mega, zawodowy 
morderca, ucieka z Am- 
sterdamu przed swoim 
poprzednim pracodawcą 


ś 
|- 


i odurzony narkotykami ląduje w ja- 
kiejś zapadłej dziurze Europy — chodzi 
o Polskę. Tutaj rozpoczyna się akcja. 
Naszym zadaniem będzie nie jakieś 
tam wątpliwe ratowanie świata czy nie 
mniej złudne ocalanie 
Baśki od zbója, ale pro- 
sta i konkretna sprawa — 
zarobienie jak najwięk- 
szej ilości gotówki. Po- 
dejmując się kolejnych 
misji Wincek będzie gro- 
madził ukochane pienią- 


dze, za które rozbuduje dostępny ar- 
senał broni bądź odda się popular- 
nym, współczesnym uciechom, takim 
jak: alkoholizm, prostytucja, narkoma- 
nia i inne nie mniej ekstremalne spor- 
ty. Sama rozgrywka to strategia turo- 
wa, przedstawiona w rzucie izome- 
trycznym i nawiązująca do klasyki ga- 
tunku, jaką z pewnością jest UFO: 
ENEMY UNKNOWN, z tą tylko różni- 
cą, że w RP sterujemy poczynaniami 


zawodowych morderców, których ce- 
lem są: biznesmeni, bogaci właści- 
ciele pralni, dresiarze, panny z wątpli- 
wym panieństwem, policja, wojsko, 
ale także dzieci, psy i cała reszta fau- 
ny i flory współczesnego świata. 
Dzięki tym uciechom podtrzymywany 
będzie duch bojowy „żołnierzy”, wpły- 
wający na posiadane 
przez nich zdolności 
(określone odpowiednimi 
współczynnikami). 

Przeciwnicy mają być 
| obdarzeni sztuczną inteli- 
| gencją, pozwalającą im 
ocenić, na ile mocnym 
potencjałem władają nasi 
„muzycy”, oraz kiedy, 
i w jaki sposób najdogod- 

niej ich zaatakować. 
Piętnaście misji ma 
być rozlokowanych w róż- 





nych rejonach kuli ziemskiej, nie tylko 
w Polsce, ale też między innymi w go- 
rącym rejonie bałkańskim. W wykony- 
waniu interesów pomocnych będzie 
aż 70 rodzajów broni (w tym granaty 
i granatniki pozwalające niszczyć nie 
tylko ludzi, ale i pojazdy), 30 postaci 
i olbrzymie poczucie czarnego humo- 
ru, bez którego już sama okładka gry 
wyda się odbiorcy ciężkostrawna. 
NEKROSOFT, PG GD 








rwanie od dwóch lat, a mają za- 

kończyć się, jeśli wierzyć deve- 
loperowi, na wiosnę tego roku. Gra już 
w aktualnej fazie jest predestynowana 
na rynek zachodni. Autorzy, firma ME- 
TROPOLIS SOFTWARE HOUSE, po 
niewątpliwym sukcesie europejskim 
ROBO RUMBLE (alias REFLUX), pla- 
nują turowym RPG pokazać, że Pola- 
cy nie gęsi i angielski znają. Wydawcą 
europejskim (a więc również i polskim) 
jest oczywiście stały partner METRO- 
POLIS — TOPWARE INTERACTIVE, 
natomiast ciekawostkę stanowi fakt, iż 
dystrybutorem na Stany Zjednoczone 
został MONOLITH — ten sam, który 
wydał BLOOD 2 i SHOGO! 

Skoro gra jest pod młotkiem, można 
domniemywać, że warto na nią cze- 
kać. Oczywiście, jest to tylko optymi- 
styczne przypuszczenie, gdyż firma 
METROPOLIS ze szczególną ostroż- 
nością wydziela informacje na temat 
nadchodzącego GORKY'EGO 17 - 
traktując najdrobniejszy szczegół na 
temat gry jak tajemnicę fatimską. Mają 
do tego prawo, choć moim zdaniem, 
jeśli ktoś aż tak obawia się o wykorzy- 
stanie w nieprawidłowy sposób infor- 
macji przez dziennikarzy, być może 
powinien dobrze zastanowić się, czy 
uprzedzenie to nie ma podstaw we 
własnej autopsji. Na bok dywagacje — 
nam wystarczy wiedzieć tyle, że w grę 
zarówno autorzy, jak i MONOLITH za- 
inwestowali pewne pieniądze, a więc 
liczą na ich zwrot — czyli Wasz poklask. 

Wszystko wskazuje na to, że zbiorą 
takową aprobatę. Zacznijmy jednak od 
historii wprowadzającej. Mimo, że cza- 
sy zimnej wojny minęły, w Rosji w roku 
2009 istnieją niefigurujące na mapach 
miasta wojskowe. Jedno z nich nazy- 
wa się Gorky 17 i służy za poligon do- 
świadczalny dla agentów szkolących 
się, by udawać zwykłych, szarych 
Amerykanów. Mają tam zbudowane 
Burger Kingi, Las 
Vegas, Hollywo- 
od, a w weeken- 
dy oglądają 
WCW Nitro, Be- 
avisaButthead 
Go America oraz 
Casablancę. I tak 
sobie oglądają 
Humpiego w po- 
pielatym szynelu, 
jak tu nie... Wła- 
ściwie chłopaki 
nie zdążyli nawet 
pomyśleć co się 
stało. Po tym 
utajnionym  wy- 
darzeniu NATO zaczęło zagęszczać 
ruchy w tym terytorium, przy okazji do- 
wiadując się o niepokojących zaj- 
ściach w ościennym państewku o enig- 


P race nad tą grą trwają nieprze- 





matycznej nazwie Polska. Jeśli 
nie wiecie, gdzie się znajduje, 
radzę zajrzeć do atlasu — to na 
północ od Transylwanii. Podob- 
ni ludzie, podobne zwyczaje, ty- 
le że w NATO. Wysłano tam 
w celu zbadania gruntu nieświa- 
domą niczego ekipę zwiadow- 
czą. Przepadli — a więc kolej na 
Ciebie i Twoich trzech Ghostbu- 
stersów. Tak oto stajesz twarzą 
w twarz z polskimi realiami AD 
2009. Aż ciarki przechodzą... 

Do GORKY'EGO wykorzystano 
technikę motion capture i animację 
szkieletową na czym z pewnością zy- 
ska dynamika gry. Postacie, a będzie 
ich prawdopobnie czwórka (razem 
z Tobą — Cole'u Sullivanie), będą 


HEARTS i DIABLO może być konku- 
rentem FALLOUTA 2, choć wyraźnie 
autorzy bali się aspiracji do tak wysoko 
ustawionej poprzeczki. SF RPG z do- 
skonałą, wycyzelowaną grafiką i ani- 
























































współdziałać w trudnych warunkach, 
takich jak deszcz w oczy i komary 
w zęby. Z nowości technologicznych, 
METROPOLIS chwali się zoomem 
dowolnego stopnia, który nawet przy 
największym zbliżeniu nie będzie 
wpływał na pogorszenie jakości obra- 


macją ma szansę na dobre przyjęcie 
się zarówno na rodzimym rynku, jak 
i zagranicznym. Wciąż nie wiadomo, ile 
będzie poziomów i jak będą one zróżni- 
cowane. Fabuła będzie nieliniowa, 
a więc będziemy mogli spodziewać się 
niespodzianek, subquestów i alterna- 








zu. Wierzmy, że podobnie będzie 
z ilością klatek na sekundę. 

Czym tak naprawdę będzie GORKY 
17? Biorąc wzory z X-COM, VANDAL 


tywnych zakończeń gry. Dwa z wielu 
efektów specjalne w GORKY 17, jakie 
zdradził nam rzecznik prasowy ME- 
TROPOLIS, to krople deszczu padają- 
ce na kałuże i latające liście. Niezbyt 
fascynujące, ale to może dopiero czu- 
bek góry lodowej. Poza tym grafika bę- 
dzie w porównaniu do REFLUX fanta- 
styczna, a dla niezorientowanych po- 
wiem, że już w REFLUX programiści 
pokazali, że wiedzą nie tylko z folderów 
reklamowych, co to jest 3DFx. 

W ciemno nie mógłbym zawierzyć 
METROPOLISOWI, że to co robią 
będzie naprawdę rewolucyjne, kopią- 
ce odwłok i genialne. Mam jednak ta- 
ką nadzieję, i po tym optymistycznym 
akcencie zanucę: „Kiedy znów za- 
kwitną białe bzy...” 

Top Ware, PG GD 
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ERYX LONGSOFT, wrocławskie 
L centrum developerskie ma w za- 

nadrzu kolejną produkcję — strate- 
gię RTS o nazwie V.O.T.E.R. GOLEM. 
Po wydaniu CLASHA i LWA LEONA to 
ich najbardziej reklamowana gra. Czy 
sprosta wymaganiom rynku, czy może 
zniknie w zalewie innych, zachodnich 























znanym, ba — tak napraw- 
dę odkrywanym na nowo. 
Jak każda podobna gra 
tego typu i V.O.T.E.R. GO- 
LEM polegać będzie na bu- 
dowaniu swoich ośrodków 
na wyspach, zbieraniu fun- 
duszy na nowe konstruk- 
cje, wynalazki, jednostki 
pływające. W portach bę- 
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RTS-ów? Czas pokaże... 
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| bardziej emocjonuje. 


Opływaniu nieznanych lądów towa- 
rzyszyć będą animacje — zarówno 
obrazujące nową misję czy ważne 
wydarzenie, ale również każdy napo- 
tkany statek. Wszelkie statki wyren- 
derowano zawczasu, napotkamy nie 
tylko zwykte masztowce, ale i balony, 
zeppeliny, łodzie podwodne i inne za- 
skakujące pojazdy. Opracowanie 
graficzne okraszać będzie muzyka, 
stonowana podczas mono- 
tonnego rejsu, dynamiczna 
w trakcie wymiany ognia — 
słowem, dostosowana do 
warunków. Podziwianie sa- 
yes mego morza i mew może 
ROJU uśpić niektórych z Was, dla- 
u tego gra wzbogacona jest 
walkami i elementami eko- 
nomicznymi oraz polityką. 
To wszystko ma dodać 
dreszczyku emocji, w zależ- 
ności od tego co gracza naj- 






































Przyszłość jawi się w grze 
V.O.T.E.R. GOLEM niemiło — całą Zie- 
mię zalewają oceany i ostają się jedynie 
niewielkie ostrowy. Na tych wodach 
przyjdzie śmiałym graczom poznawać 
glob, nowe warunki i zależności rządzą- 
ce światem po katastrofie. Wrócimy do 
podstaw, do wynalazków renesansowe- 
go Leonarda da Vinci, do poznania ży- 
wiołów, do źródła człowieczeństwa. 
Choć wciąż będziemy przypominać so- 
bie o nowoczesnym świecie, pełnym in- 
dustrializacji i zdobyczy cywilizacji. | to 
jest właśnie celem naszej wę- 
drówki — znalezienie sposobu 
na odbudowanie świata — ta- 
kiego jakim był kiedyś, za 
wszelką cenę. Z pozoru tylko 
gra podobna będzie do stra- 
tegii ekonomicznych rozgry- 
wanych na morzu. Jej orygi- 
nalność polegać będzie na 
świecie — nie do końca po- 


dziemy mogli kupować F 
surowce lub je wydoby- 
wać z kopalni, wymieniać 
się, budować, korzystać | - 
z giełdy, rozbudowywać 
całą infrastrukturę, a do- | > 
chód pochodzić będzie 
z podatków i umiejętności 
handlowo-kupieckich. 

Po wypełnieniu jednej 
z misji, będziemy posta- 
wieni przed wyborem na- 
stępnego rejonu do pod- 


bicia. Co ciekawe, w zależności od na- 
szych umiejętności i współczynników 
w grze, komputerowi przeciwnicy bę- 
dą zaadaptowani do tych warunków. 
Czyli nie będzie tak tatwo, a komputer 
też będzie myślał. Szczegóły co do 
wyglądu nabrzeży, konstrukcji i go- 
spodarki pozostają jeszcze nieznane, 
ale może to tylko spowoduje większe 
zainteresowanie produktem... 

Poza niespotykanym nigdzie świa- 
tem, V.O.T.E.R. GOLEM ma pokazać 
parę innowacji — przezroczyste wody 
(zamiast niebieskich), kilka rodzajów 
wybrzeży, dna, wzburzonych fal. 















Przewidziany jest tryb 
grania na sieci. Wielooso- 
bowe (do sześciu graczy) 
przeprawy, jak i spotkania 
z żywym przeciwnikiem 
obdarowują grę jeszcze 
większym wigorem, dzięki 
któremu rozgrywka nabie- 
ra kolorków. Zwłaszcza 
dlatego, że w trybie multi- 
player gra przebiega dra- 
matycznie — wszystkie ru- 
chy następują na raz, 
w przeciwieństwie do ba- 
zującego na turach poru- 
szania się w trybie poje- 
dynczego gracza. Pomocne również 
będzie odciążenie grającego od 
spraw politycznych i ekonomicznych, 
którymi, najlepiej jak może, zajmie się 
komputer. 

W chwili gdy czytacie me słowa, 
grywalne demo powinno być już do- 
stępne na serwerze LERYXU, nato- 
miast pełnej wersji możecie wypatry- 
wać z bocianiego gniazda w okolicach 
września tego roku. A tak przy okazji — 
w końcu polskie produkcje potrafią za- 
intrygować, a i proces produkcyjny 
trwa tyle ile powinien. Dobry omen... 
Leryx Longsoft, PG CD 








ra, o której słychać już od po- 
G czątku 1998 roku ma się do- 

brze. Grupa developerska pra- 
cuje dniami i nocami, aby polski WOL- 
FENSTEIN końca tysiąclecia spełnił 
oczekiwania wszystkich. Jak wynika 
z materiałów prasowych dostarczo- 
nych przez koordynatora projektu, 
Pawła Kalinowskiego, MORTYR znaj- 
duje się prawie w połowie drogi do 
ukończenia. Dlaczego dopie- 
ro połowa, przecież wcze- 
śniejsze przesłanki wskazy- 
wały na koniec poprzedniego 
roku? Głównie z powodu lek- 
kiej zmiany fabuły gry, jak też 
i chęci autorów by osiągnąć 
zadowalający efekt. Okazuje 
się, że solidna gra wymaga 
wiele _ miesięcy pracy, 
a w polskich, wcale nie różo- 
wych warunkach  finanso- 
wych powoduje to przedłuże- 
nie terminów. Ale nic to, ważne jest to 
czego możemy się spodziewać. 

Fabuła, jak wspomniałem, uległa 
modyfikacjom — główny bohater gry, 
Sebastian Mortyr zostaje wysłany 
w przeszłość, do roku 1944. Jednak, 
nie jak według poprzednich założeń, 
z polecenia służb rządowych, ale jego 
ojca — Jurgena Mortyra, naukowca. 
Jest rok 2093, a on pracuje w Centrum 
Badań Zbrojeniowych nazistów — je- 
dynych władców świata. Wizja apoka- 
liptyczna, ale właśnie dzięki synowi 
Jurgena może zostać zażegnana. 
Otóż Jurgen odkrył powód niewyja- 
śnionych wydarzeń na Ziemi teraz 
i sytuacji w jakiej znalazł się świat po II 
wojnie światowej. W miejscu gdzie 
pracuje, w laboratorium, znalazł ma- 
szynę czasu, która posłuży mu do wy- 
słania wyszkolonego w walce (jak każ- 
dy ryży aryjczyk z takiego 2093 ro- 
ku...) syna do okresu, gdy faszyści 
mieli ostatnią szansę na zmianę sto- 
sunku sił podczas Il wojny światowej. 
Dzięki machinie naziści cofnęli się do 
1944 roku wraz z super bronią pocho- 
dzącą z ich Centrum Badań. 

Legenda legendą, natomiast zmie- 
nia się z jej przyczyny ilość poziomów 
i ich typ. Poza piętnastoma poziomami 
z 1944 roku, po których ma zlikwido- 














wać super broń, Sebastian ma powró- 
cić do przyszłości i rozprawić się z ma- 
szyną czasu tkwiącą w jego świecie. 
Będzie to co prawda już świat zmienio- 
ny, a naziści będą stanowić już tylko 
grupkę domorosłych poligrafów, polity- 
ków i bejsbolistów, ale strzeżonego 
Pan Bóg strzeże... Stąd planowane są 
poziomy w przyszłości, w których nie 
tylko broń, ale i przeciwnicy mogą nie- 
co odbiegać od norm dzisiejszych poli- 


gonów NATO. Niemniej jednak, cel bę- 
dzie ten sam — strzelać, aby zabić. 
Aktualnie prace skupiają się na ren- 
derowaniu poziomów, animacji i kolizji 
postaci oraz efektach specjalnych — 
oświetleniu, wodzie, wyglądzie krwi. 
Wiadomo, że poziomy single-player bę- 
dą prowadziły od wieży strażniczej, 
zamku, poprzez katedrę (ach, te witra- 
że!), podziemia, stację kolejową, aż do 





strualne statuy zniewolenia (Adolf z ręką 
w geście „Sieg Heil”), wykwintne tekstu- 
ry na posadzkach, plafony i inne obiekty 
wykreowane przez autorów. Na kilkuna- 
stu poziomach, poza ogniem, wybucha- 
mi i krwią, zetkniemy się z płatkami śnie- 
gu, deszczem, wodą i mgłą — a więc 
właściciele wszelkich Voodoo 2 czy Rivy 
TNT powinni być usatysfakcjonowani. 
Wiem, że jest wielu, którzy czekają 
na rzeczowe wymienienie broni i ty- 
pów rozgrywek w MORTYRZE. Otóż, 
jak na razie przewidziano 9 broni (po- 
za kopniakiem): nóż, parabelka, Rote- 
neun Mauser Pistol, Mauser, MP-40, 
MG-42, granat, pancerfaust (yes!) 
i miotacz płomieni. Planowane są 
jeszcze bronie do poziomów z przy- 
szłości, ale poza unowocześnionym 
Uzi nie ma jeszcze żadnych szkiców. 
Jeśli zaś chodzi o rozgrywkę na wielu 
graczy, to MORTYR stanie się chyba 


















































tajnej broni. Napotka- 
my po drodze łodzie 
podwodne, zeppeliny, 
„Tygrysa” i mnóstwo 
małych niespodzianek. 
Do nich zaliczam na 


pewno _ reprodukcje 
portretów Adolfa, mon- 








polskim (a chciałbym, 
żeby i zachodnim) 
QUAKE'EM, bo ofe- 
ruje grę po sieci lokal- 
nej i w Internecie. Są 
już cztery poziomy 
deathmatchowe, 
cztery cooperative 
i jeden typu „Capture 
the Flag”. Mało jesz- 
cze wiadomo o rodza- 
ju porozumiewania 
się z innymi graczami 
(poza zwykłym — tek- 
stowym), możliwe że 
wprowadzone zostaną komendy głoso- 
we ułatwiające grę w trybie cooperative. 
Pozostaje nam tylko obgryzać pazury 
i czekać jeszcze parę księżyców na naj- 
bardziej obiecujący produkt polskiego 
rynku strzelanin FPP. Oby nie za wiele, 
bo przypominam, że czytacie SS... 
Mirage, PG GD 














































ok temu świat obie- , 
gła nowina, iż firma 
NZONZSJNZO 
RE zamierza wydać grę... 
ada A CACICYCLG (4 
Przecież HERETIC 2 to 
właściwie osławiony HE- 
ZARONCZAJCCN TW 
LIrCUVAR j 
Mała grupa developer- | 
ska RAVEN SOFTWARE | 
od dawna żyła w cieniu 
OCUN UC CH 
cząwszy od czasów DOOWA A 2aż 
po czasy bardziej współczesne 
PIU PZRCEZJ UA CICNOCAWLCJrA 
stywaniem opracowanej przez ID 
SOFTWARE technologii do swo- 
ich własnych celów. Stworzony 
przez RAVEN świat byt czymś 
OWA TUPI ICIO CANOE 

w FPP, niech żyje świat fanta- 
sy!!! Niezwykle efektowny kod 
QUAKE'A 2 przypadł do gustu 
wielu developerom, a z jego 
zmodyfikowanego engine'u ko- 
rzysta kilka dobrych gier. Chiopa- 
ki z RAVEN porzucili chwilowo pro- 
jekt stworzenia kolejnego sztam- 
powego FPP. Ich najnowsza gra to 
(ZAC JAJ OWY ZNA LICA 
konkurować z ostatnią odsłoną TR. 


PRZYGODA 


[EWS COZAUCWACIIENACIE 

thoris została nawiedzona 

przez największego demo- 

na, jaki chadzał po Ziemi — 
D'Sparila, tylko jeden czło- 

wiek odważył się podjąć wy- 
zwanie i stanąć do nierów- 
LOREK ELCHOC 

| TERLUSCIZ OCE) 
pokonanie demona, byto 

zesłanie na pięć lat do zu- 

pełnie obcego świata. Dzięki 
magicznej księdze i sile wła- 
snego umysłu Corvusowi udało 
się powrócić w swoje strony. Nie 
był to już jednak ten świat, który 
utrwalił się w jego pamięci, idyl- 
liczny i wolny od zła. Byto wręcz 
przeciwnie. Zło z każdym 
dniem zdawało się rosnąć 

w siłę. Pierwsze upadio 
najwspanialsze z miast — 

leżące w Sidhe Silver- 
CU PACIZWUIYZWZICYZYZA 
|JCIEW ZRYW COW ESC WA 
LEW ASJYNCNTJCWCNIEA AES 
OSCALOrAICICZŁA NCU 

gicznych moż- 
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SELER CWE UNC) 
księga), staje się celem dla zarażo- 
ZBOCZE CZYTA LCEWIA 


STAL I ŚMIERĆ... 


Wędrówkę po Parthoris zaczy- 
UELWAATWZUCL CAEN Corso |(o 





żujemy dalej, odkrywając EA 


na wpół zatopione miasto - | 
Andorię, górską kolonię | 
K'chekrik czy siedzibę |- 
dawno wymartych, prawo- | 
witych władców Parthoris- | 
[0-1 ZJ LUZCCYWAL CYC 
z odwiedzanych krain to | 
kilka poziomów, na których | 
przeżycie zagwarantuje | 
nam nie tylko silny oręż, ale | 
i myślenie. Bo świat gry ży- | . FZ 
je, jest niebezpieczny — pe- 
ten przeciwników i zdradliwych pu- 
łapek. Ukryte schowki, z których 
atakują nas niebezpiecznie wyglą- 
dające jaszczury — Gorgony, szczu- 
DANIE LOLEKEW O CJYALENYCICH 
ca się podłoga, potężne walce obi- 
| OKA TELC ELELUIECZNA CT 
przed nosem zdradliwe gzymsy 
i śliskie dachy... Ale to nic w po- 
równaniu z przeciwnikami. Najnie- 
bezpieczniejsze są harpie — ataku- 
jące z powietrza, podobne do smo- 
ków stwory. Równie niebezpieczni 
Są rozsiewacze zarazy — plujący 
zielonkawym dymem, który niesie 
śmierć. Pod wodą zaś możemy 
paść tupem wielkich, mięsożer- 
nych drapieżników — Myxini. Z nimi 
| EJOWCSSUCY Z rc AEC 
do grona przeciwników dołączą 
wielcy Siepacze. W ich przypadku 
doskonale sprawdzi się taktyka 
walki na odległość. A w tym wy- 
CeLORUEUWAZATUNNA EIA 


WALDILGU 


Magia odgrywa dużą rolę 
w świecie, jaki wykreował RA- 
AND ESGNIZATUISZA UZO 
sowskich _ Gwiezdnych 


pa 


Wojen. Za jej pomocą możemy 
siać zniszczenie — czasem osią- 
gając o wiele lepsze rezultaty niż 
przy użyciu łuku czy zakrzywio- 


nej włóczni. A czym RER 


U ZALLCZ NAU TZ ZULU 
zEJOCUNKA CU ZALELU 
z pierwszej części HERE- | 
TICA drzewiec zakończo- | 


LUZSCNAWLCJrA A 
CWA EUCNACYACJATCCH 
BILCELJCO EIC 
porcja cząsteczek energii, 
| ECZNEJNCOZEWNI ON CHIEH 
| ca wielu wrogów jedno- 
BOZEUCHYJECJ SUN 
lation — potężne zaklęcie 
wywołujące eksplozję 
i rozchodzącą się promie- 
LOSEREIEKY CYZHALES 
wall — znane wielbicielom 
DIABLO stare, dobre zaklęcie, 
dzięki któremu ogień natych- 
miast pożera wszystko co znaj- 
dzie się w jego zasięgu; Iron Do- 
om to z kolei najnowsze w historii 
UO OWZ UTJCSAWWO ICH 
ce” magiczne ostrza, które wbija- 
ją się w przeciwnika niczym 
WALECICZJĄ 
Magia nie służy jednak tylko 
do działań ofensywnych. Ring of 
Repulsion to zaklęcie doskonałe 
w wypadku, gdy otaczają nas du- 
___ że grupy przeciwników. 
AVUOCUORZZUNYA 
ICMESNSEWIENENICYNJEJ 
ELYTA CZC CZCI 
AISE CNCN O rz 








WASZEZCWYZEIELYALCOWO Z j 


gicznymi pociskami (Hel- 
lorbs) emituje silny stru- | 
mień cząsteczek powala- 
jący każdego wroga. Nie- | 
stety, ilość amunicji jest 
ograniczona. Prosty łuk | 
(VA LCOCAZWWELW AM 





przez Ssithrów lub Pho- 


enix Bow — oba miotające elek- 
trycznymi, ognistymi strzałami to 
doskonała broń na harpie i duże 
grupy przeciwników. Szczególnie 
dobrze sprawuje się w tym dru- 
gim przypadku Phoenix Bow, któ- 
rego strzały eksplodują po ze- 
tknięciu się z celem. 
Do naszej dyspozycji odda- 
NCLCENILCWINCCCWCH 
cych zaklęć. Fireball — 
podstawowe  za- 


da nam trochę wolnego miejsca 
na wywijanie lancą czy strzelanie 
z tuku. Teleport — to czar przeno- 
szący nas w bezpieczną i wolną 
od przeciwników lokację; Light- 
ning Shield — to otaczające Co- 
rvusa elektryczne pole siłowe, 
działające w podobny sposób jak 
Ring of Repulsion; Meteor 
Swarm osobiście zaliczam do 
OELOWIU ANYA 
ży on 






bowiem do podnosze- 
nia z ziemi ciężkich głazów 
ILUOCEWUIUA ACO AJ r<-8 
ciwników (co zwykle powoduje 
wśród nich niezłe zamieszanie); 
OTOK UK OKCPACICICINECYJ 
nie krótką chwilę czar, który za- 
mienia groźnych wrogów w... 
bezbronne kurczaki. 
|ELIENLUJOWAWELUNAŁCEJCE 
LEW CO SC CIENUCU AW CICLU 
posiadające w sobie manę znaj- 
dziemy porozrzucane po pozio- 
[EL oroe (o or OPACACYCLAN A 
nicze fiolki. Oprócz tego, z pew- 
LOOSEAALCLOCNOJELUCHY 
OELELG JAJ CEEP ETUI 
EU) AR SZT = Wo TAWZYZELCENCIA 
WZA CIERICTUERICZWZWICPACIA 
nym oraz dodają nam i naszej 


nasze ciało przed potencjalnym 
atakiem. 





LELEWELA NZL LEJ 
należy do trudnych, w przypadku gdy 
EWA NENEKA NZ 
osobnikami. Harpie należy zestrzelić 
z bezpiecznej odległości, rozsiewa- 
ZYJCCIWWCIEWUSASCWINWAICEJ 





| ET CEŁ OCUN (ONA ZLEC EUIKZCI AZ UI LE (APA A LCL 
CN DŁJIE CE CZA TUE LLECENCCOWALHJLICINAVACE (SKJLICH 
CZAI IA AE E1r4 LISPB ETEWCIUEI ELEN ZAM LUTA LIL :1>4 
skrupułów wymierzył cios. Uśmiechnął się. Żegnaj panno Croft. 



















broni tak bardzo potrzebnej ener- 
COSA JBLETJIZ4 CHU CIA Cler) 
zostaniemy także wyposażeni 
w zbroję, która dobrze ochroni 
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gną zarówno czarom, jak 
i mocy piekielnego miotacza 


LEJSCUEWZENYCECIENIJCNY 
rozwiązujemy za pomocą doskonałej 
włóczni z harpunowym ostrzem. Jeśli 
przeciwko nam staje dobrze uzbrojo- 
na i rozbudowana liczebnie grupa 
przeciwników (na szczęście zdarza 
OEAOTrEeONEICZACA ELE UTA 
WOSSNIEJCWEZCIELOY ECH IEJ 
ONCWEOKEN NONE NAULONYCH 
OWAEUCOJJNOCOJJJCEJJCIENO 
wencjonalną. Duże grupy mało szko- 
CWYEUIESACUOWANY ZNAC ACH 









wpadając w ich tłum i kręcąc 
U LGWIEOZWACICWAIEH 
| LOPŁOCIEOCYCAKC CZ (CU 
UOLENANZCO CJ LEKICY 
o brutalności w grze. 

Jej poziom możemy sami 
stopniować. Większość 
ZULU CNL A ELOSATECYJI 
w opcjach poziom krwi 
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LELUELO EAC ZN NCAA 
padku będzie to działanie w pełni 
usprawiedliwione. Nic bowiem nie 
pasuje do siebie bardziej jak krwa- 
WENA COEN CYK NOCNA 
LUUCISCUCSJACEICHCN=NI=/8 
UP YNIEICULCAACICEJCOS ACZ 


piękna. Dotyczy to zarówno 
wspaniałych, ręcznie malo- 
WEW CLCLOUAJELEK0H 

CG GJEIESNAWIOKOIZE 

nych kształtów budowli. 
Jedynie przeciwnicy tro- 

chę zawodzą — są troszkę kan- 
OCOSJELUELOKCUONSJCOEL 
nie przeszkadzało mi ich szatko- 
WZA LENO CYALICNJ ZH 
szkadza, a raczej prowadzi nas 
przez kolejne poziomy gry. 
Wszystkie dźwięki brzmią nie- 
CZACIE CEICNNCNYZY 
WZIELO CIOR ORAS 
cyfrowe nagranie. Mimo 
wszystkich fajerwerków i wi- 
docznych gotym okiem popra- 
wek w engine QUAKE'A 2, gra 
na Pentiumie z Voodoo 1 nie 
sprawia żadnych problemów. 
Przy Voodoo 2 też wszystko 
CLIEEWELGLELZAJALEWZSCJI 
OCE PAUCIEZ A AUE CZA yC) 
liczbą przeciwników. 





[NOZ ANNIOSPAR A 
TOMB RAIDER 3? Ośmielę się 
stwierdzić, iż HERETIC... Dlate- 
COYCYCOSNCW CZESC 
skim dla RS produktem TPP, 
posiadającym wszystko to, co 
posiadały pierwsze dwie części 
ELSCLCWZAWCCINECECNWUCH 
EW EEEWANUIUCIANUENIECET U 
witą fabutę oraz przyciągającą jak 
magnes akcję. Poza tym, czy nie 
PW CIECIE EIUMJELELC ENY CI 
maszyneria EIDOSU spod znaku La- 
AZALIA CO YI CAACH 
nowatorskich pomysłów, dzięki cze- 
mu nie nudzi się po przejściu pięciu 
etapów. Jest to bezsprzecznie jedna 
z najlepszych gier 1998 roku. 

[EZ STZIA 


LEWELKEUUELE 


DOME 
TERMIN WYDANIA PL — JEST 
LHUILEŻJ Min. Pentium 166, 32 MB RAM 
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to jedna z takich opo- 
[o wieści, która od samego 

początku pcha naszą 
machinę wyobraźni na najwyż- 
sze obroty, do końca nie po- 
PAVELEJ EITEKANTPACJA VALE CH 
której, tylko na początku wie- 
my, czy to jeszcze rzeczywi- 
| stość, czy może już ułuda. Tak 
też byto ze mną, gdy zagiębi- 
REWESONASWCELU AL 
| DARK PROJECT. Dzisiaj już 
nie odpowiem, czy to był przy- 
padek, czy może przeznacze- 
KUESZERYSE OWCA postać 
Garreta, podskórnie czując, że 
być może to moja świadomość 
zatoczyta duży krąg w czasie, 


RE znowu budząc się ze 


GARRET TO JA 


Garret, miody cztowiek żyjący 
w mrocznym czasie, nazywanym 





OCEOWECZNA zmuszony 
przez przeznaczenie do życia 





















się w cieniu, bezszelestnego po- 
|UZUENOCAICSJWZNACZNC IE 
wanie się mieczem i tukiem oraz 
Was EMZJLELCKIENNCAINE 
i pływanie pod wodą to jedynie 
czubek góry lodowej zdolności, 
|ENONYKA CZENIE SKAZA 





' Najbardziej lubię takie historie, które nadcho- 
EMU CE ME EICHE CLUCICTJEJCIEAJCJI! 
WZ WZJEK TO JCYANKY CZAI oplątując słucha- 
[> ERIE CN ZZEWIJEKO [U COIL CIA 
nie kołysząc go do snu mroczną grobową mu- 
zyką, swoimi lepkimi palcami wciągając na 
PO ZER CI OALEKJULERILJNADENCH 





w ubóstwie. Przyzwyczajony od 
dzieciństwa do niesprawiedliwo- 
ści świata doczesnego, nauczył 
SOWNO NZZEN Jaja 
WEOZATYCRELCENEAUWCZESCWIE 
CLUNELCOKNACUA AR IJ) (O 
Wiecznie głodny i spragniony 
LWSCIAEIZZYKOCYJANYAEWIW 
WARAN CINOCNYZE CTH) 
UOEEENCEUA UAE ES 
CELOWA (ZA NOJICHALUCJ CI 
pozwoliła mu przetrwać do dnia, 
WALOR CEEUSNIENZENSCJEOE] 
COS CLWAŁETCGNAA CENOWE 
względu na swoje niezwykłe 


Ire OLIEIERCJA W CZNEN rL AA 
/ których inni nie widzą, nasz bo- 
MEIOSZCSCIZNYCYOAAICH 


gnięty do tajemnej sekty złodziei, 


|których cel miał się wkrótce 
BOCEWIIUKIJCWICH 





[o WEST EAIEWICAWCE NE 
UA LEOSSTNAASTW LIES 
WSOELAJCAANCOCIKECHOCH 
OZOYTUCONACACOLNSLWA UCZ 
pca ETA UIENCOKCOWATOCNCCAJINY 


cechu złodziei. Sztuka ukrywania 


„T.........AASANCE. 


podczas  wtajemniczania. Po 
ukończonym szkoleniu Garret, ja- 
ko mistrz złodziejskiego fachu, 
LOCUEWCN AHCI JCH 
EIU ENCNCZ WUJA 
chodzi z sekty. Rozpoczyna się 
jego droga ku przeznaczeniu, któ- 
ra wieść będzie pomiędzy dwoma 
CIELUNA ZU EA NEPA ACC 
|--Na SUW EPAJLUCCICNCJICJCI 
technologii. 


DRAMATYCZNA OPOWIEŚG 


Pierwsze zadanie, jakiego się 
podjąt Garret, było proste. Musiał 
wykraść z rezydencji jednego 
FAELNYZWANIESCNJZWCACE 
ce drogocenny przedmiot. Mi- 
nąwszy główne wejście postano- 
WAW LO CA ZIELEN LOAN 
|GOUCICNA NA EEN CA (cy 
nika. Pod ostoną nocy bez pro- 
blemu podkradł się do służbisty 
i już chciał go ogiuszyć, schować 
ciało w odosobnionym miejscu, 
gdy nagle zorientował się, że 
strażnik jest pijany jak bela. Szyb- 


LOKELCUWAONA UAE 
wał w jego kieszeni. Zanim lekko 
zamroczony alkoholem wartow- 
nik zdążył pociągnąć kolejny tyk 
z butelki, Garret zamknąt drzwi 
i znalazł się sam na sam z chtod- 
nym pomieszczeniem chronią- 
cym miejską studnię przed ocza- 
mi i fekaliami niepowołanych. Tę- 
dy dostał się do środka rezyden- 
JEM LOOCAZWICIJANAZ LCJĄCH 
czego się nauczyt, zdobył zamó- 
wiony przedmiot. Problem poja- 
wił się, gdy po dostarczeniu go 
LEWA ENNOSSENNCOYZO CH 
swojego zleceniodawcy. Następ- 
nego dnia dowiedział się, że nie- 
|ELUST WZ SECIALUJSAUIELU CH 
brać przedmiot — został areszto- 
WEWAKCSE CO AVAWIZZCENUWATE 
rytańskich Hammerytów, którzy 
GYCWIENŁECAWALIESHCA 
CEZ AKC EW) 
(ECO ONUCCJOCN NETA 


tyego do więzienia, po 
| CA ZZENCCZAWIIC I 
| ESSE ICO 
ną robotę, a po drugie jest 
jego zleceniodawcą, 
EWALICZJCKCA NACJI 
i EATUCYCOACU WIE G2') 
inaczej musi rozpocząć 
| WEUIEWCUCUCWAA 
nej drogi do pilnie strze- 


żonego przez Hammery- 
OWAWTZAC ECON USTCE) 
KIOWLOWISJCNIAZCI 






przez potężną twierdzę. Na szczę- 
OJORCIECWENOCNZENE WIO 
stare zapomniane przejście do 


więzienia, przez opuszczoną 
i zrujnowaną kopalnię. Zwykli 
śmiertelnicy nie zapuszczają się 
tam z powodu opowiadanych 
przez stare baby niestworzonych 
historii o nawiedzaniu przez du- 
chy starej kopalni. Kto by się tym 
przejmował — myśli Garret — 
i czym prędzej zagiębia się w sta- 
|COO WIENYCOJEW WCT 
palni... Co tam spotkał i co wi- 
dział, dowiecie się sami rozpo- 
czynając drugi rozdział opowie- 





ści o Garrecie złodzieju. Jedno 
| CSSSZWLENA JEZ GELWASGCA NJ 
CEA JITAŁCAWNSCJINECZN 
dach jest ziarno prawdy. A opo- 
WICOHALUJONNCY CZENIE 
uczestniczyć, w pełni zadowoli 
nawet najwybredniejsze gusta, 
WAECEJCIOWCOWLCNAJOCELIYNY 
WEWN COWNNCZWEWZECCY 
OEATUIPA O CELOIUS 


POWRÓT NA TĘ STRONĘ LUSTRA 


OCHENECHOCCNACEWCH 
WASZA CASEOTZAEKCIEN a 
z rozbudowanym (przeszło tuzin 
ZZOZ OLE UAGIAWIELL LUB 
CO SLESARCRYZ CNERNACIEIH 
LEICN ra eo ENAWCJrA ZUW 
| GONE AWYEKZCENIYCECHJW 
niki tworzenia komputerowego 
obrazu i wykorzystująca engine 
3D. Na oryginalność gry składa 
STEMIEGOEUENAACIENN"SCH 
WAZNE CLANUCO NYC 
dotąd w grach tego typu, jest fakt, 
że tym razem naszym głównym 
zadaniem nie będzie widowisko- 
wa eksterminacja wrogów przy 
użyciu eksplodujących i robią- 
cych olbrzymie zamieszanie arse- 
natów. W T:TDP nasz bohater bę- 
dzie musiat przede wszystkim 
WODZA rL ZCCICR 
| ELSUGJ WYLEW osySCIETHAVAT CA 
ciu. Sukcesem będzie, gdy wro- 
COWENUUEUKOS ULG YEN 




















trów, nigdy nie dowiedzą się, że 
nasz bohater tam byt. Kryjąc się 
w cieniu, bezszelestnie porusza- 
jąc się po tiumiących hałas pod- 
łożach, ogiuszając odwróconych 
ACME AAS (ŁZA CICHŁZAWICIE 
kowo cichego tuku, wykorzystu- 
jąc dar wyjątkowo zręcznych pal- 


ców, Garret będzie musiał prze- 
mykać się po ciemnych ulicach 
średniowiecznego miasta, sta- 
rych kopalniach, zagubionych ka- 
takumbach i wielu innych zapo- 
mnianych przez człowieka miej- 
ZO MOJECEWNEOWNNACACCE 
LGLURCI CU COW WIUPKEJ cy 


gra dopracowana jest 
WEJ SELEIEONOWELONINZC 
współgrają ze sobą na 







każdym kroku, 
wszelkie możliwości współcze- 
GDY UELCHEOC O KIPNNITYA No) 
kilku chwilach grający zaczyna 
U ZEJNELO CWA APACOrACJA 


WWYLOŁYZUE 


WWELIEKICAWZYCNK ZACH 
WIEWCO (LCS IAA ZUCH 





go co go otacza, i zanim 
się obejrzy, wtapia się 
WALCYCWELENOSWCEC 
poddając się drugiemu 
elementowi oddziatujące- 
mu na zmysł słuchu. Tak, 
WCALOMENDIACOSCC 
CZATA ZAWLOPAZUCH 
cych akcelerację dźwiękową. Do- 
A CEL ASLELESZJCYAWAN U 
kierunku rewolucji. Przestrzeń 
gry tworzy już nie tylko obraz, ale 











KOOL AWLOCAZWICHAI 
technologię 3D. W dobrze skonii- | 
gurowanych słuchawkach bę- | 
dziemy styszeć, co się dzieje wo- | 
LO BIERZCIE OEOWALN CH 
CES OWA oe YE LICJ 
ONO CWA OGOEWALCH 
re niejednokrotnie spowodują, że 
serce zacznie nam bić mocniej, 
a pompowana adrenalina spowo- | 
CWENŁEN ZI CEJENYZANZJECENLEWI 
klawiaturze lub myszy zaczną się | 
pocić i drgać nerwowo. | 


ORYGINALNOŚĆ ZA PEWNĄ CENĘ | 
| 


ELALUCOCWAKSZICNESALIEC A 
kładne wykonanie. Podczas gry 
po IPA ATC rAALICICYAUCW 
EEWIENICRZEYJZINOCNAELEI 
| ELAWULGEO NR OSZCZ 
WALSWIGINCWWAKAOCIZJENICJ 
GOLEC WALEC ALI) 
taki, że zastrzelonego z tuku 
strażnika możemy przeciągnąć 





Az 





na drugą stronę drzwi 
|tw CILEJLECNI CJ 
ICL WrYACNNILCEZZU 
sami poważnie niszczą- | 
cych zabawę — błędów | 
oraz brak trybu multiplay- | 
er, mogącego ubarwić rozgryw- | 
LGRENUEKO ATW EKSEZA ES 
a szkoda. 
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pecjalny oddział operacyjny 
S — S..O.N. posiada swoich 

agentów ukrytych i zakonspi- 
rowanych w każdym niemal kraju. 
Celem tej elitarnej grupy ludzi jest 
walka ze zorganizowanym terrory- 
zmem. Teraz i Tobie dajemy szan- 
sę. Wstąp do nas. Sprawdzimy, czy 
nadajesz się na bohatera. 

Koniec tysiąclecia. Terroryzm 
rozpanoszył się na dobre. Tylko 
grupa samotnie walczących boha- 
terów jest w stanie z nim walczyć. 
Jako jeden z oficerów masz do 
swojej dyspozycji grupę ośmiu 
osób, których umiejętności pozwolą 
Ci położyć kres aktom terroryzmu. 
W trakcie trwania rozgrywki odkry- 
jesz, że świat nie składa się wyłącz- 
nie z bieli i czerni, a wszystkie dzia- 
łania terrorystyczne są ze sobą Ści- 
śle powiązane. 

VIGILANCE to doskonałe potą- 
czenie kilku niebanalnych pomy- 


słów w jedną całość. Mamy więc 
krzyżówkę FPP z TPP, troszkę 
strategii wymagającej planowania 
i konstruktywnego myślenia, 
a przede wszystkim dużo akcji. Od- 


| Segasoft 


DYSTRYBUTOR PC - MIRAGE 
TERMIN WYDANIA PL — STYCZEŃ 
PC WIN'95/98 Min. Pentium 166, 16 MB RAM 


OCENA: 7/10 
U -— SEGRET SERVIGE-404 


powiedni dobór agenta ma mały 
wpływ na prowadzenie akcji. Praw- 
dę mówiąc to czy wybierzemy mu- 
skularnego Bluto czy też może 


możliwi nam dokładne trafienie 
w przeciwnika. Celownik (podświetla- 
jąc się na zielono) sam sygnalizuje 
nam, kiedy przeciwnik, którego chce- 
my ustrzelić, znajduje się na linii 
ognia. Nasi oponenci nie pozostają 
dłużni. Często zmieniają pozycję, tur- 
lają się i skaczą, bezustannie mie- 
rząc do nas. Nierzadko podejmują 
pościg, by zakończyć naszą marną 
egzystencję jednym celnym strzałem. 

Wśród wrogów znajdują się ustyli- 
zowani na wojsko gangsterzy, pseu- 





drobną snajperkę Kestrel, nie ma 
większego znaczenia. Liczą się na- 
sze umiejętności szybkiego wci- 
skania odpowiednich klawiszy 
w odpowiednim czasie. 


Widok w grze możemy 
ustawić na trzy sposoby. Ty- 
powy widok FPP zbytnio nie 

odbiega od schematu TOMB RAIDE- 
RA. Widokowi TPP (z kamerą zbliżo- 
ną do postaci) też niewiele można za- 
rzucić. Za to tryb FPP woła o pomstę 
do nieba. Co prawda celownik jest 
w nim bardzo dobrze widoczny, nie 
zmienia to jednak faktu, iż nawet przy 
odpowiednim skonfigurowaniu myszy 
nie daje się nią wykonywać gwałtow- 
nych ruchów. Jeśli poruszymy gryzo- 
niem za szybko, lufa z celownikiem 
wykona gwałtowny obrót, co unie- 


do-komandosi i chłopcy-dresowcy 
wymiatający (niczym SS-mani pod- 
czas Il wojny) szerokim łukiem do 
wszystkiego, co się rusza. A przyznać 
trzeba, że arsenał posiadają całkiem 





duży. Podobnie zresztą jak my. Po- 
cząwszy od automatycznego pistoletu 


G-20, poprzez szybko- 
strzelny minigun Metal- 
storm 22 — niezwykle uży- 
teczną wyrzutnię rakiet, aż 
po granaty i czasowe ła- 
dunki wybuchowe C4. 
Wszystko zapowiada 
się pięknie, do czasu aż 
znajdziemy się przed za- 
mkniętymi drzwiami, któ- 
re trzeba otworzyć klu- 
czem z „kieszeni”, w pistolecie za- 
czyna brakować amunicji, a pasek 
zdrowia niebezpiecznie się kurczy. 
Kieszeń została co prawda skonii- 
gurowana tak, by gracz miał do niej 
łatwy dostęp z przedefiniowanych 
klawiszy, jednak konieczność się- 
gania do niej za każdym razem, gdy 
chcemy otworzyć zamknięte drzwi, 
to już przesada. 

Każda z broni inaczej wystrzeliwuje 
pociski i ma inny czas przeładowania 
komory bądź magazynka. Autorzy gry 

dają nam możli- 
wość korzysta- 
nia z materiałów 
wybuchowych 
celem  dokony- 
wania _ zama- 
chów lub sabo- 
tażu. Czasem 
trzeba wytężyć 
wzrok i zdjąć 
stojącego dale- 
ko _— strażnika, 
czasem należy 
ostrożnie pene- 
trować korytarze 
baz i budynków. 

Grze towarzyszy całkiem dobra 

muzyka, nawiązująca tematem i kli- 


matem do filmów szpiegowskich. 
Udźwiękowienie, niestety, nie dorów- 
nuje jej jakością. Poszczególne 
dźwięki są dosyć wytłumione, co nie 
wpływa korzystnie na wrażenia od- 
słuchowe. Do grafiki samej w sobie 
nie można mieć zastrzeżeń. Nato- 
miast jeśli chodzi o współpracę z ak- 
celeratorami... 
Gra miewa czasem zachcianki 
i mimo wykrycia akceleratora, nie 
wykorzystuje akceleracji — 
uruchamia się w trybie so- 
ftware. Jeśli miałbym porów- 
nać VIGILANCE do jakiej- 
kolwiek innej gry, to najbliż- 
szą jej podobną jest GOL- 
DEN EYE na N64. VIGILAN- 
CE, niestety, nie dorównuje 
mu pod względem grywalno- 
ści, na co wpływ ma z pew- 
nością niedopracowane ste- 
rowanie. Dopóki jednak nie 
pojawi się lepsza gra tego 
typu — VIGILANCE po prostu rządzi. 
GamBeat 





o, nareszcie... Pierwsze 
NE pełni trójwymiarowe pol- 

skie FPP. Ale zaraz, zaraz... 
Dlaczego uciekacie? No, dajcie 
mi dokończyć! Mogio być gorzej. 
Gdy kilka dni po otrzymaniu wer- 
sji demo natknątem się na „pet- 
ną” wersję gry na stoisku w skle- 
pie, dopadłty mnie wątpliwości. 
NONHYJE CYZĄ CYNA IE CJI) 
nadziei potruptatem do domciu, 
by odpalić program. 


OCONICOJKCNICJIA A (2 
PE CIOWZINICAE LUCJAN 72 
boleśnie. Jakież było moje zdzi- 
WEWESCOAC CWC CWA EH 
karty Voodoo, podczas gdy tako- 
wa solidnie ogrzewa wnętrze me- 
go blaszaka. Nic to, odpalimy na 
programowym rendererze. Kolej- 
WASCCEY (HIRELO NO CLP 
UTULOWEIARFALICHUIYZZATELU 
nić trybu High Color. Ale przecież 
mam wystarczająco dobrą kartę 
CICULUA [GUUIEM IIIENĄ 
DOS4GW? Ten _ przestarzaty 
extender pamięci dla DOS-a? To 
OJ (SCOT CHPIOCZZWALIICU 
latorem i menu konfiguracyjnym 
pod Windows, nie oznacza kata- 
klizmu (przecież QUAKE też dzia- 
ła w środowisku DOS-a). Jedyna 
nadzieja w shareware'owym Sci- 
tech Display Doctor — udostęp- 
ECON AC WAUZAUENIUCH 
CIBCIUENNTU CALC UKE TOSCA 
towi graficznemu. 


GDYBANIE 


Gdybyśta w ciasnym korytarzu 
naszli na wielkiego kolesia z jesz- 
(7EAELCSZKJJNWENEN ECA 
Waszego Guna bytby pusty, to co 
byśta zrobili? Ja bym wyjechał go- 
ściowi z kolby lub próbował in- 
nych środków perswazji. W PYLE 
możemy jedynie oczekiwać na 
śmierć. Ewentualne cofanie się 
nie wchodzi w grę. Zapewne z po- 
wodu inteligentnie zaprogramo- 
wanego uginania się kolan i drę- 


twienia tydek. Prędzej czy później 
nakrywamy się nogami, gdy prze- 
WWULSZCE ELEN AOC NICH 
ry OECD OWIEC 
broni, na chociażby pięść lub so- 
lidnego trepa, wydaje mi się „lek- 
kim” niedociągnięciem ze strony 
autorów. Z drugiej strony, bardzo 
JELEWCNYCECOCWCNICJELCZLC 
broni (w tym szczególnie zwraca 
UWZEENNAEUJC CAE et 
UENOACWIEWIEJCOENJ OWEN 
CZENYCZNOENOCENICETYACI 
lanca, trochę gorzej w stosunku 
do innych FPP wypada wyrzutnia 
| ELESCEKOZAEJSCEICEWACIELEH 
WALULCH CZA IUNNELCE SA 
szkoda tylko, że tak oszczędnie 
porozrzucane. Zaiste, HALF-LIFE 
przy PYLE wydaje się być arsena- 


tem wypchanym bronią po 
sam strop. 


(EJ EULCNAUNLAJS=FNCCH 
dopracowana, a projekt pozio- 
mów stoi na wysokim poziomie 


(UPPER NEW NZ EBC) 
że scenografia jest zbyt mono- 
tonna, nawet w porównaniu do 
QUAKE'A II. Producent zaleca iP 
EU LrAIELE 
celerator 3Dfx, 
co bardzo do- 
|JrENJ (CYC 
CELU! 
LIOCIELIOLNA 
Masz Voodoo - 
może pograsz, 
[UENUECZZAC CU 
daj na drzewo 


lub kupuj iP 450 MHz. 

[ETCIETONA ALA (SSA 

WAWA YN UCE 

nych i przestronnych 

przestrzeni [fos CJ) 
z TRESPASSERA, nie będziemy 
mieć możliwości podziwiania 
pięknego krajobrazu |ELŃ 
w UNREALU. Na co więc idzie 
CZIERCENZICWELCNOZLZOION JKH 
cesor i akcelerator? Zastrzeżeń 
nie można mieć do całkiem nie- 
złej warstwy muzycznej i dosko- 
ELECOWCPAZ CYCIEAA CEA 
że Polacy sound engineering 
IUEJERWZJUWE 


...BE HAPPY 


EEK CUUOC ENIA OLCHAMIEJ 
gra mogła pokazać, że Polacy nie 
CEOPAD ICOS rACECJ OEI 


bardzo się śpieszyło, czego wyni- 
kiem jest niedopracowany pro- 
CAKE GLEWOJEO (WYLELGONC| 
LZZNUENOCCTCNTC ELYTA 
PAN ECELELONOOCICLIENAKZU 
chodnimi tytułami nie wytrzymuje 
(chociażby z TERMINATOREM: 
FUTURE SHOCK). Panowie, kupa 
LEARN TIEN EN COAE 
to nie wszystko, czego potrzebu- 
je odbiorca. Drodzy gracze, jeśli 
kupiliście PYŁ, a nie przypadnie 
Wam do gustu, nie martwcie się. 
[CIN ISZA ALS CJIE 


”(...) PYŁ — to gra, której twórcy 
LSCWIUENUELO JUEL ACER 
JCZZLNIENCOKJIENICECUEH 
CEWICE IUNCICNO|EN CO COCN 
ACEIAZNCOCENNEWIUKG UJ 
cem drżącym ze strachu na myśl 
o mrocznych korytarzach, zmuto- 
WEW ZAL ACZ CHCIH INE CLUICH 
AE EWIICOWELEHWIOSTRCA Kl 
datku nie lubisz, gdy do Ciebie 
strzelają — odnieś tę grę do skle- 
pu, a pieniądze oddaj Mamie...” 

[SJ JOSE ECLEL LIE 
odważę się wrócić do sklepu... 

GamBeat 
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raz z nadejściem trzeciego 
W tysiąclecia dotychczasowe 

systemy polityczne zaczę- 
ły chwiać się w posadach. Rządy 
światowych mocarstw poczęły tra- 
cić kontrolę nad swymi terytoriami. 
Ich wpływ na rozwój poszczegól- 
nych zakątków naszej planety sta- 
wał się coraz mniejszy. Natura jed- 
nak nie znosi próżni. Miejsce do- 
tychczasowych władców świata za- 
jęty Mega Korporacje. 

W połowie-XXI wieku na orbicie 
Marsa pojawił się stabilny tunel pod- 
przestrzenny. Przez dwa lata na- 
ukowcy nie byli-w stanie stwierdzić, 
co znajduje się po. drugiej -stronie. 
Wreszcie nastąpił przełom — sonda 
Sagan IV powróciła nienaruszona. 
Jej kamery zarejestrowały niewielką 
gwiazdę typu G'i krążącą wokół niej, 


p 





| tudząco podobną do Ziemi planetę: 
| Nazwano ją Syren. 
| - Pierwsza wyprawa, zorganizowa- 
| na przez NASA Corporation, odkry- 
| ła-na_ planecie bogate złoża Tri- 
| tium-Platinum, jedynej substancji 
skutecznie katalizującej proces zim- 
| nej fuzji. Nagle każda korporacja za- 
| pragnęła uszczknąć coś z tego bo* 





mityczne . Eldo- 
rado. _ Błyska- 
wicznie rozwijały 
się miasta, ko- 
palnie, — wybu- 
chały walki. Tra- 






fit tam także Jebediah Brightman ze 
swą religią Apokalipsy. 

Nagle wszystko się skończyło. Tu- 
nel prowadzący na: Ziemię zniknął. 
Syren zaczęła zmieniać swą orbitę. 
Pozostałych na powierzchni planety 
ludzi ogarnęła panika. Rozpoczęły 
się-Wojny Klanów. 


ZELDA 





W grze wcielasz się w pilota steru- 
jącego Cyber Podem — górniczym ro- 




































botem zaadaptowanym do 
potrzeb wojny. Na: począt- 
ku do Twej dyspozycji. bę- 
dzie oddany jedynie model 
podstawowy "= "szybki, 
zwinny, jednak słabo opan- 
cerzony i niezdolny — do 
dźwigania cięższego 
uzbrojenia. Dopiero później 








naukowcy Twego klanu opracują dwa 


nowe modele bojowe, zdecydowanie 
lepiej przystosowane do walki oraz 
(co chyba nawet ważniejsze) wytrzy- 
mujące więcej bezpośrednich Sspo- 
tkań z maszynami wroga. 

Na początku swojej kariery jesteś 
jedynie niewielkim trybikiem obraca- 
jącym się w wielkiej ma- 
chinie wojennej. Nie mo: 
żesz decydować  prak- 
tycznie o niczym = na 
każdą misję. -dostajesz 
przygotowaną uprzednio 
maszynę, ze z góry usta- 
lonym zestawem uzbroje- 
nia. Dopiero później bę- 


także funkcję „zaopatrze- 
niowca” — ustalać listę za- 
kupów — odpowiedniego 
wyposażenia, uzbrojenia, 
dbać -o dostępność pojazdów oraz 
o rekrutację sterujących nimi pilotów. 
Wbrew pozorom nie jest to zadanie 


dziesz musiał piastować - 


wierzchnię pokryje wieczna zmarzli- 
na, a warunki bytowania staną się 
doprawdy mało przyjemne. 

Disciples of Apocalypse — klan do- 
wodzony przez Wielebnego Brata 
Jebediaha- Brightmana. Jak- sama 
nazwa wskazuje, wieszczą oni szyb: 
kie nadejście Apokalipsy mającej 
uwolnić Syren od ludzkiego pomiotu. 
Ponieważ jednak siły natury działają 
chaotycznie i bywają: dość zawodne, 
nie zaszkodzi nieco je wspomóc. 

Knights of Iron — jest to ogólnopla- 
netarna milicja złożona z-kolonistów 
zamieszkujących większość -osad 
oddalonych od centrów administra- 
cyjnych. Obawiają się oni zarówno 
dominacji ze strony Aliansu, jak też 
i terroru panującego na terenach wy- 
znawców Brightmana. 

Syren  Liberators--—= struktura" 
wspierana w sekretny sposób przez 
gubernatora  Rugera _ Chimreora. 
Klan pragnie zapobiec zniszczeniu 
powierzchni planety, które zapewne 





EARTHSIEGE, STARSIEGE, MECHWAR:- 
RIOR, HEAVY GEAR... Ci wspaniali męż- 
czyźni (i kobiety!) w swych szalejących ma- 
szynach. Zamiast miękkiej, białkowej sub- 
stancji na polach bitew przyszłości triumfo- 
wać będzie mechaniczna piechota. 





proste — do wyboru masz kilkadzie- 
siąt pozycji (do tego, w odróżnieniu 
od innych gier, większość z nich jest 
NAPRAWDĘ bardzo przydatna i bar- 
dzo trudno zdecydować, które z nich 
wybrać), a pieniędzy w kasie zazwy- 
czaj brakuje. Prowadzić swe małe 
gospodarstwo będziesz więc musiał 
naprawdę rozważnie. 


TENTATATTNEJE 


Pora-- przedstawić . wreszcie 
uczestników rozgrywki. Na polu. bi- 
twy zetkniesz się z przedstawiciela- 
mi czterech klanów. 





Terran Alliance — składają się na 
niego wierni Ziemi: naukowcy, pra- 
gnący za wszelką cenę utrzymać jej 
kolonię na Syren. To właśnie dla te- 
go klanu pracują najtęższe umysły 
szukające sposobu-na zapobieżenie 
zmianom orbity przez planetę: Jeśli 
zawiodą, nastąpi. ogólnoplanetarna 
katastrofa ekologiczna — całą jej po- 





nastąpi zarówno w przypadku prze- 
jęcia władzy przez Alians, jak też 
(w tym przypadku nawet na pewno), 
jeśli przewagę osiągną szaleni pro- 
rocy Apokalipsy. 

Grać możesz po stronie pierwszych 
dwu klanów. Jeśli wybierzesz Terran, 
czeka na Ciebie dwadzieścia jeden 
misji, w przypadku Disciples będzie 
ich o'dwie więcej. -Główna'oś fabular- 
na gry. dotyczy budowanego -przez 
Alians generatoratarczy, który ma zni- 
welować zmiany klimatyczne oraz za- 
bezpieczyć ją przeciwko ewentualnym 
niespodziewanym atakom z kosmosu. 





Wyznawcy Apokalipsy, rzecz jasna, 
pragną pokrzyżować te plany. 

Jak w większości gier, . zaczynasz 
od _misji treningowych: Musisz. na- 
uczyć się pilotować swego Cyber Po- 
da, używać jego systemów nawigacyj- 
nych, w rozważny sposób korzystać 
ze. wsparcia - powietrznego. - Potem 
przyjdzie czas-na inne rodzaje misji, 












wspólne chyba.dla każdej symulacji 
tego typu. Czeka Cię obrona bazy, 
zwiad, udział w konwojach, osłona wy= 
cofujących się. jednostek, dostarcza- 
nie szczególnie- ważnych prze= 

syłek w. wyznaczone miejsca 

czy też, Co oczywiste, zadania 

typu —seekadestroy = zabij 
wszystko, co się rusza. 


GRUNT TO ODWODY 


W ciekawy sposób. rozwią- 
zano problem zapewnienia do- 
staw dla Twego pojazdu. Cho- 
dzi mi tu zarówno: o dostarcza- 
nie energii, jak też i wsparcie 
logistyczne w przypadku wy- 
czerpania się zapasów amuni- 
cji. Cyber Pod posiada jedynie 
niewielki generator zapewniają- 
cy zasilanie podstawowych 
systemów podtrzymywania ży- 
cia oraz napędu. Pozostałe 
podsystemy — osłony, naprawy 
czy też broń promienista czer- 
pią moc z systemu 
wież energe- 
tycznych. 

W... miarę 
posuwania 
się w głąb te- 


- — „ytorium wroga'na: 





zadania. Za ich pośrednictwem 
"można zamówić dostawę naj- 
rozmaitszego wyposażenia do- 
datkowego (jeśli „oczywiście 


przed rozpoczęciem misji do- - 
konało się przesunięcia odpo-- 


wiedniego sprzętu z magazynu 
„do_dyspozycji załogi pojazdu). 
Mogą to być miny, automatycz- 
ne — obronne działka laserowe 
czy też dodatkowe -porcje 
uzbrojenia, niezwykle przecież 
potrzebne w ogniu walki. Od- 
powiednio wykorzystując opcję zdal- 
nego wyznaczania miejsca zrzutu, 
można skutecznie zlikwidować atak 
wroga, zanim jeszcze ten wejdzie 


czynasz z marnym miotaczem, sła- 


bą osłoną i garścią granatów. Dopie- 
ro potem przychodzi czas na działa 
Gaussa, samonaprowadzające się 
rakiety czy też moździerze rozpry- 


-skowe — zraszające wroga desz= 


czem ładunków wybuchowych, roz- 
padających się kilkadziesiąt metrów. 
nad ziemią na głowice zalewające 
ogniem znaczny teren. 


WAU 


Niezła jest także sztuczna inteli- 
gencja przeciwnika. Obce wojska 
wcale nie muszą iść na ślepo prosto 
pod lufy Twoich dział. Potrafią, na 
przykład, zrobić niezty. użytek z moź- 


dać- niemal. -poszczególne źdźbła) 
stoją na najwyższym poziomie. Nie- 
źle wyglądają także takie szczegóły 
takie jak: szybki zoom celownika 
optycznego- czy „też wyładowania 
skaczące na powierzchni aktywnych 
tarcz ochronnych. Wszystko to nie 
jest na szczęście okupione wysokimi 
wymaganiami sprzętowymi. Na Pen- | 
tium 200 MMX z Voodoo 1 i.64 MB 
RAM gra zwalnia tylko w najbardziej 


ekstremalnych momentach (i to przy | - 


ustawieniu ilości szczegółów na || - 
max). | 


Dość zaskakujące jest natomiast | —- 


rozwiązanie sterowania. Nie można-| 


bowiem zmienić konfiguracji klawiatu- ||. —- 


ry! Spowodowane jest to dość skom= 
plikowaną hierarchią klawiszy sterują-||- 
cych systemem wsparcia powietrzne= 
go. Aby bowiem zamówić-np. zrzut. 
min, należy wcisnąć kolejno M+D-. || - 
W związku z tym zmiana przypisania || 
jednego klawisza wymuszałaby cza- | 
sochłonną modyfikację kilku innych. 
Na.szczęście fabryczny układ jest czy- || - 
telny, a Ściągawka z rozkładu klawiszy ||- 





jest cały czas- widoczna na ekranie. | e 


Równie ciekawie rozwiązany jest od- 
wieczny problem grających w dowolny | 
symulator mecha — jak wygodnie ste- 
rować obrotami korpusu, mając rów- 
noczóśnie pełną kontrolę nad kierun- 
kiem- poruszania się maszyny. W tym 
przypadku zastosowano pięć rożnych 
układów kombinacji klawiatury i my- 
szyljoysticka, każdy z pewnością wy- 
bierze coś dla siebie. 

Wady? Przede wszystkim sakra- 
mentalne „gra mogłaby być dłuższa”. 
Czterdzieści cztery misje to sporo, 
zwłaszcza jeśli doliczymy tryb SKIR- 
MISH (rozwalanka bez podłoża fabu- | 
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3 %ar 790 
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|ERELSOEWTo) 
A LORWGONOWIA 
ROK byt tytu- 


łem, który w sposób 
bezkompromisowy 
zbudowat mur po- 
LUPA ZCICILUNICEELG 
celerowanymi, a akcelero- 
wanymi. Tu skończył się ja- 
kiś świat i zacząt się nowy 
ZUCH 
Wrażenia wizualne 
z TUROKA były czymś, 
do czego dopiero mu- 
OCIELASONU raza 
czaić. Koniec postaci 
r EWELOE Ze LEJ 
piksele i chropowatych 
LELCUT AN 4: NAUCZA ZI 
kim pojawiły się jednak 
OZAWIUECELEMA JH 
hardware'u, żeby gra na 








Tę zaw 





takim poziomie mogła w ogóle 
się odpalić. Wejście na rynek 
CICUCZAAIELCZOCUJOWACK 
śe kładnie 3Dfx, jest nierozerwalnie 
zt, związane z tą grą — strzelaniną 
yy: w tradycyjny eadowym sty- 
ZŻ: lu (nic dziwnego, że TUROK 
stał się przebojem na Nintendo 
64). Z tą jedyną różnicą, że jej 
wygląd u jednych wzbudzał 
apetyt, podczas gdy inni pło- 
zz nęli z zazdrości, bo dotąd nie 
ir? LUETWACCYNNEDIYSCH 
Ał Lecz czas jest niemiło- 
OE Zale ELU UE Cr 
CEWJICAIUECEENELCZOCH 
torów (czy to 3Dfx czy 
BED) ROWE UA AWIKATEIO 
nie akcji jest niezliczona 
ilość i pierwszeństwo, 
dzięki któremu TUROK: 
DINOSAUR HUNTER 
wpisał się w historię 
CIOALIONNA A 
OENUrZLICAKe747 
jest zatem coś, dzięki cze- 
mu druga część tego prze- 
boju będzie mogła się 
WZIEJNAVAI CESE 
stwiejącą pamięć? 
Żeby odpowiedzieć 
na to pytanie, nie pozo- 
OCIELUC USA 
dać SEEDS OF EVIL pod 
mikroskopem. Przewrotna 
CHO EWIENESSNY CEA 
, nawet pomimo tego, że firma 
IGUANA US odbyła spory kawat 
drogi przy okazji rozwoju swoje- 
go engine. Pierwszy TUROK 
WW ZIELEBOWZWIEWŁEWIE CH 
WEJ SETEICKICWAWYATCIE 
ne, nad którymi gracz 
wstrzymywat oddech, 
i na dodatek wszystko 
rozpiywało się w tak gęstej 
mgle, że mogłaby ona pochtonąć 
nawet wielokolorowe jeziorko. 
Tym razem TUROK 2 
wygląda jesz- 
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(AJ ETUI JCOKRSCZA R - CH Li j 
|ECE przyniósł EL CZICLELCA kc7» Fa 
 LĘŻPALIETU LTLTLET-R 
POZ ZNZTI CEJ | LC-T*[2) TUDO 








cze lepiej — pełny jest bar- 
dziej szczegółowych modeli 
przeciwników, lepszych (i ko- 
IOOWYDKZZUJAIEN NCR EJ 
mieczno-biatego oparu nad ca- 
tym światem, który ukrywał nie- 
zdolność do wyświetlenia rozpo- 
OS OCIEHINOCACENCCUI =" 
SPASSER. TUROK 2 ulepszony 
jest prawie pod każdym wzglę- 


dem. Jeśli jednak podo- 
|+-| CWA NOCIA AC CYZEI 
część, nie tylko ze wzglę- 
CUNENECULCONELER CLCH 
od strony grywalności, 
w której obręb wchodzito 
trochę tego chodzenia, 
dużo strzelania, skakanie po 
platformach i niewiele więcej, 
tym razem będziesz mógł to so- 
bie odbić TUROK 2 to strze 
LEW ELO UrAAC EMC. 
ście niefrenetyczna, nieprzerwa- 
na rzeźnia. Oprócz kilku logicz- 
nych puzzli, autorom udało się 
od czasu do czasu przywołać at- 
mosferę „ciszy przed burzą”, 
kiedy to — podobnie jak np. 
w UNREALU — długo nic się nie 
dzieje i chwilę później rozpęta 
się prawdziwe piekło. 


W wielu grach akcji fabuła 


jest w gruncie rzeczy ni 
istotna. Pomimo tego, 











4) zfiłiiżyił 
ży PIAŻLA 


grywki  wrzuci- 
ECATILELUNE NH 
r, przebudził się 
CTOZAJUJNA ZilUE 
COW IORENOCNIO 
Twoim głównym wro- 
giem. Z tego względu 
LEW ALUUNICYAAEI 
OENALE NTENAJLECZE)) 
musi przedostać się 
przez sześć ogromnych 
poziomów, aż do głów- 
nej kryjówki ducha, i tu 
oO) ECZANINAEILCIJCE 
sze losy całego Zaginio- 
LESOROWELEWKIEAIKZZTO 
| CCARSONI OCET 
w przedszkolu, to nie od- 
ktadaj słuchawki ani nie obracaj 
kartki, nic strasznego się nie 
dzieje. Mówiiem, że może lepiej 
bytoby o tym nic nie wiedzieć. 
|EIMIENOCN CSU WIONCSANLCJ M 
ważniejsza w tym wypadku. 


OU 
















































— w tym wypad y 
OWECZZWCOSUCIUCHNEIZYA 


O wiele bardziej ważne jest 
LOW ELGIN IO SZA COCHACA 
będziesz się w nim poruszać 


WELSH AA CYM LCICH 
będziesz się przy tym 
bawić. Gra rozpoczyna 
SEANS EYCIENNS=H 
lem pierwszej misji jest 
uratowanie czterech 


Z 


ale nie szkodzi - proszę osądzić  rozkosznych dzieciaków oraz 
CEILUELNE aktywacja trzech sygnałów ra- 
se) (LEZA ENICACHH towniczych. Dopiero po tym 
El CWA y Ci się droga do 









gdzie 
COS ICY CHLCCH efy centralnej, z któ- 


j mo- 
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żesz się udać do na- 

OCD ZENSWCUAWALCYZ 

z tych światów chroniony 
jest trzema zamkami, od któ- 
rych klucze porozrzucane są 
jo fy OO CUI ROWIELCIHIAALLIEW 
czej mówiąc — jest to to samo, 
co w poprzednim TUROKU — 
tradycja. Trochę smutne jest, 
ES CEIROWIUCYJCCELKAT A 
tych kluczyków, możesz co 
prawda przebrnąć przez dany 
poziom, ale wcześniej czy póź- 
niej będziesz zmuszony prze- 
chodzić przez niego wciąż 
i wciąż, co jest po prostu po- 
rządnym obciachem. Wszyst- 
kie poziomy są bardzo rozlegie 
i na dodatek podzielone na 


więcej portali teleportacyj- 
[1 ZELSSAJ JBL (OJJ 
nych |eloy4(o 


mach znajdują 
OCAN=LCHLICLG 
twych, jazda na 
opancerzonym di- 
nozaurze,  rozbu- 
COWEIWADZ CEJ 
podziemnych  tu- 
neli i przepiękna 
architektura (o ile 
UENUESZAU NJ 
ciw cmentarzom), 
straszne bagna 
ALCJUENEZULC U 
logicznymi zagad- 
LGUIFALUG OWE! 
trochę zanadto 
rozwiniętych ro- 
baków i wresz- 


SP ZALUEEJIEŃ 
są bardzo 


OOUOWELOCNEOW 2-0 


graficznej. Każdy z nich 

UENUSSAWCIZZIWAIEIELLCIA 
Oprócz strzelania, od czasu do 
[e CRolofey 22) CRYACJEAC CZY fo 


mentów, w których 

|e-(oy4(-C74B TCC LONE UfofejęT: 

pomyśleć, ale takie sytuacje 
jak skoki przez Śmiertelnie 
niebezpieczną przepaść na 
pewno podtrzymają poziom 
HA ZOO RECLCCULN A AZT CON To 
|EOKCCNIER 


„.I TWOI WROGOWIE 


Asortyment przeciwników nie 
ogranicza się tym razem do di- 
nozaurów, walecznych tubyl- 
ców i podobnej, w sumie zno- 
CONECO CYJN CAT) 
także przedstawiciele Świata 
zmutowanego robactwa. Jeżeli 
ogromna modliszka, jako boss 
w TUROKU, wydawała Ci się 
24 CH CIMIEMCAWLCH 






lazki. Nie można mieć zupełnie 
żadnych zastrzeżeń co do opra- 
cowania przeciwników — po- 


O CIJ EECEWsCor4l| 

gładkie i bardziej okrągłe, 
a ich ruchy są jeszcze ciut bar- 
AJ BLCELULCIENKOM EAN ZYKYA 
ZEWIELUIE NWA E OW Toro 
LOZAWICU UJEMNE ZNAM JU 
razem można także celować od- 
dzielnie w giowę, ręce czy nogi 
(i odpowiednio podobne części 
ciała) i uzyskać w ten sposób 
interesujące wyniki w rozpry- 
EWELUALIELNAWECJN ACYCH 
SUITEKICOUKZAACELCIOLCTHIE 
W grze jest powyżej trzydziestu 
przeciwników, wobec czego 
możesz być pewien, że cały 
czas będzie na co popatrzeć — 
kogóż znudziłby widok rozpry- 
skiwanej krwi czy zielonej cie- 
[74M ELLCUSA! Zd CTLUWW CJ 


































sztuczna inteligencja przeciw- 
ników — będą przed Tobą ucie- 
kać, chować się, umykać Two- 


[LLL L74= | (o 11 KE WALL C2A 
przykucną za przeszko- 
COERZAASCIICICH 


Żebyś miał bardziej wyrówna- 
LENSZZLSSAWA SZANIEC 
czebnej wroga, autorzy wymy- 
Ślili dla Ciebie 24 rodzaje broni, 
z którymi możesz się wygłupiać 
do syta. Jest tu parę ostrych 
gadżetów do walki wręcz, tro- 
OIENYO OWA THC 
tacyjnych automatów, broń 
energetyczna, miotacz 






ognia 
(SZ LICA 

IGLESNIETAYW miotacz 
CIEUCELOWAA ZUNE 
LU ANALELCIULINANOWJCIEIA 
a nawet wyrzutnia torped do 
WELLS AOC CYK Czy 
nie, bomba atomowa, którą jed- 
nak trzeba najpierw po kolei po- 
składać z części znalezionych 
WALCUCH ENZO A AN CYCJIN ECO 
ES ZOWONOrALNA ZA ZZAA 
stów broni, to z TUROKIEM 2 
spędzisz na pewno mnóstwo 
miłych chwil. 

Jedno z najważniejszych 
zastrzeżeń wobec pierwszej 
części gry (oprócz zamgle- 
nia) dotyczyło braku multi- 
playera. Nic więc dziwnego, 
PCRCCYJ IU (e] G)SS TE ETTYA 
multiplayera, chociaż dopiero 
czas pokaże, czy znajdzie się 
on w czołówce przebojów 
UESAC multiplayero- 
wych kryjówek i organizatorów 
grupowych spotkań. Predyspo- 
PAY OCEKJJCEAC NNG CU 
wych poziomów, odkryw- 
cze rodzaje broni, do- 
bry engine. Ale... TE- 

AM  FORTRESS'EM 
OWPEKRELICZCHCH 


I CO TY NA TO? 


FELSZAAUAUECZACCE 
zdanie? Jeśli nie, spróbuje- 
my teraz podsumować. TU- 
10 SZZEANJALICSCOS NA 
przełomowym wydarze- 
niem w świecie gier akcji, 
WAEISATUKACTE UN EICYAA(O) 
ALT CNEC A CEOCJE] 
OCAWIEILOWCN (JJ SNTCA 
żeli podobała Ci się pierw- 
sza część i nie przeszka- 
dzały Ci takie drobiazgi jak 
zbyt rozległe poziomy 
KWIOWZEANCEWAJGCICIJIE 
nie będziesz miał też proble- 
mu tym razem. Jeżeli szu- 
kasz czegoś bardziej wy- 
UECEJGIOZCOWINOCNUUEJN 
nie, to TUROK 2 
chyba nie spetni Two- 
ich życzeń, ale dla 
OWO zabawy 
WIEWEJCOELCINNJ 
tączonej ze wspa- 
UEDA widowi- 

O ACUILEOEIERIENEL 
najbardziej. | na ko- 
niec perełka. Czy 
wiesz, że IGUANA US 
[efej (ofe) przygotowuje 
CIELE KCOCWCNNIJCH 
go ulubionego, choć trochę 
„zboczonego” serialu South- 
| EUL CAMS2'JA EIA ZYBACZATJ 74 
nie, będzie ona korzystała 
z engine TUROKA. Potrafisz 
sobie wyobrazić coś tak sza- 
lonego? 


MHHĄ ELU 


DYSTRYBUTOR PC - LEM 
TERMIN WYDANIA PL = NIEZNANY 
PC WIN'95 UENLEEREA ELU 
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A SęCGA Nysi mój jak ość, „SECZE SS] SSE 
a i niezawodność działania 






- kierownica analogowa do PC 

- analogowe pedały 

- kąt obrotu 180” 

- dźwignia zmiany biegów 

- ośmiokierunkowy cyfrowy pad 


- myszka do PC 
- standard MS 
— wysoka dynamika 








RĄSIA 3€ 
w 


- analogowy joystick do PC 
- 4 przyciski fire 

- ergonomiczny kształt 

- dla prawo- i leworęcznych 


Niebawem rozpoczniemy 





- wyświetlacz funkcji PORZUWWAPNA 
- centrowanie w osi X i Y 
">. Wszystkich, którzy mogą MULETESTYK s.c- 
SZARĄ 5 5 AR 04-744 Warszawa 
al cokolwiek powiedzieć ul. Kossakowskiego 42 
* o poszukiwanych, prosimy o kontakt: tel. (0 22) 815 68 44 





fax (0 22) 815 68 43 





CENE 7 WALCLEW CECH 
S wszystkim | EW ZU 

i utajnionym Amigow- 
com i starszym PC-towcom — 
ten RPG stat się znakiem roz- 
poznawczym francuskiej fir- 
my SILMARILS. Poza ISHA- 
REM, firma SILMARILS stwo- 
| CALC EC UI WAWALEECJH (o) UT) 
TARGHANA, również RPG. 
Tym razem natomiast uraczył 


LOW CJej 7 
LOW CWI sA 

Jedyny związek ASGHANA 
z TARGHANEM (poza firmą) 
polega na tym, że książe As- 
ghan jest synem Targhana... 
Proste... A Targhan musi przy- 
wrócić władzę nad własnym 
królestwem za pomocą intrygi, 
sprytu i inte... zaraz, pomytka — 
za pomocą miecza i bicepsów! 


Wiem, że może przesadzę 
z tym porównaniem, ale gdy zo- 
baczytem ASGHANA, skojarzyt 
mi się ze spectrumowym prze- 
bojem BRUCE LEE — tam prze- 
cież trzeba było skakać bohate- 
rem (i to jakim), przeprowadzać 
OCL UNAYCILU złożone 
z trzech ciosów oraz zbierać od 
[7 OTOK Z OTACZA WII 
przedmioty. Nie raz korzystało 
OCEA LATE NEWEW ATN .ToH 
ziomu był boss. Poza środowi- 
skiem 3D ASGHAN naprawdę 


platfor- 


niewiele różni się od takiego 
BRUCE LEE. Co prawda BRU- 
[SACZ NIA LNYNAATTOZALCIE 
WACZANC NY ZOAACIE 
WCEUCEJELUSN=COUA UCZ 
GHANIE też po rozpo- 
[Ie UNA NCYZTAWCCO 
| EWIZSCAAEILCJEJA JE 
lem, rozbijamy beczkę, 
skaczemy na linie 
i wchodzimy do wieży. 
Tam następują kolejne 
przygody. Owszem, mo- 
ZJJŁELCZNA CCA 
zresztą catkiem spraw- 
nie — co zawdzięczamy 
oryginalnemu CLCH 


ne'owi SILMARILSA. Mo- 
PZA CLCZZANICCIHAIE 
dok z kamery — przybli- 
żać go, oddalać, zmie- 
niać perspektywę i kąt 
nachylenia. W wyjątko- 
wych sytuacjach patrzy- 
my z oczu naszego 
śmiatka — po to żeby np.: 
[ofe (o NC) 17-10 Z (TCYATA 
NET ELON (ZEWN ofoy Zo CEJ 
wciąż ta sama — przejść 
przez określoną ilość 


poziomów dzięki zręcz- 
ności palców i reflekso- 


wi. Zgodzicie się chyba, 


że oznacza to platformówkę? 


ONI ŻYJĄ! > 


NEGEW CYC ol rAje(of(o CZA 


ULA CUJA CLA ACEI NALCH 


my dzikie hordy wrogów — pro- 
sto z książek Tolkiena i mitolo- 
gii greckiej. Wskoczymy zatem 
na szyję minotaurowi, strzeli- 


my trolla w ucho czy wsadzimy 
palce w oczy orkowi, pocią- 
gniemy za uszy elfa, rozwiąże- 
my bandaże mumii, zrobimy 
„Benny Hilla” krasnoludowi al- 
TAA CELNA ZA LS U CAWIR 
Aż 60 różnorodnych stworów 
i 30 różnorodnych lokacji pet- 


nych pułapek i niebez- 

pieczeństw czyha na 

LECA CIE ANII=HANCJE 

trudniejsze są skoki, 

które trzeba mieć 

w małym palcu, aby za 

(>ZOOWIOSŁZ JCIE 

CIGLLUK=LA/A 

JOEGELU ALEC 

miast ocenę pozosta- 

wiam Wam. To, czy gra 

warta jest zachodu, za- 

leży od podejścia, za- 

potrzebowania i zawartości 

Waszych kies. W sumie, gier 

zręcznościowych i platformo- 

wych nie jest za dużo, bo prze- 

cież TOMB RAIDERY wycho- 

dzą raz na rok, a do zliczenia 

podobnych, równie dobrych 

wystarczą palce jednej ręki. 

PENICOSWY WO io ce 

CHIC CJEJz/1)7-WICEWAWEIL 

i całkiem porządny engine — 

LSI U LLZWAWZAWZIEJEJ 

ukryte zasoby adrenaliny. Gra- 

fika, a więc tekstury, animacja 

postaci, design pozostają na 

dobrym poziomie, mimo żad- 

i ZZLWACICA CIE 

LOAD SC) 

Lic-|*CWNICYA CI 

CeICIEWACIC 

(ETON CIT 

2 PEALLLLCJI (eT 

cję przeciwni- 

ków,  bezsen- 

sowność niezli- 

czonych  sko- 

ków przez prze- 

CGOJEWNONCCH 

ktoś to lubi, po- 

KOCJCIENIUINKA Z 

czyć mu dobrej 

zabawy — przy 
„nienerwowym” ASGHANIE. 

Raven 


OLE LOLLCJI 


DOMU 
TERMIN WYDANIA PL — JEST 
LHLILEJ Min. Pentium 133, 16 MB RAM 
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XXII wieku ludzie będą 
W»: ( CHHENIN CWA 
LENS NJCCEWYZNCA 
czyszczenie środowiska. Zdru- 
zgotany łańcuch pokarmowy, 
zbrukana atmosfera, zachwiana 
równowaga przyrody, to wszyst- 
OKO AVAUTEOW O GLAS) 
CJ (orAAI CHIERICAELU UW sELO 
tem, który będzie oznaczał przy- 
mus poszukiwań nowego domu 
dla obiąkanej ludzkości. Zostaną 
wysłane statki kosmiczne, zało- 
żone kolonie, przeprowadzone 
eksperymenty i wynaleziona 
technologia podróży przez tunele 
czasoprzestrzenne. |T(74 (oj 
znajdzie upragniony nowy dom. 
Rozpocznie się migracja catych 
państw do dziewiczego układu 
planetarnego. I tu znów waśnie, 
walki, konflikty, tym razem na 
skalę międzygalaktyczną. Ludzie 
z ludźmi, nowy porządek ze sta- 
DIUWAJCZE (O UWAELSEELNONI CH 
rumpowani, przeżarci nienawi- 
ścią i brakiem opamiętania. Rząd 
nowej Ziemi będzie musiał stawić 
czoła świeżo powstałemu ugru- 
powaniu Rebeliantów, dążącemu 
CON EOSTWE O CINCUCIUIE 
W trakcie bratobójczych walk 
ERSTEN AJCUWNIC AG ENIICH 
Tą siłą będzie nieznana dotąd lu- 
Cz JU CWATYCLUNCINA CHCH 
stawiciele przeprowadzili atak 
KO EUOYZIKSCJ ZI EKOWUIIOWACU 
OWEN PAC NCANCrA 
ką. Do akcji wkraczają cyberne- 


SRANIE 


m" 
[e] 
Her 


SANIE A 


„3... 


ZA 


tyczni najemnicy, których zada- 
niem jest dotarcie do kolonii, roz- 
poznanie sytuacji i wykonywanie 


Eb ELNOCOILCHYIYIACEWEU 
nych przez Kongres Ziemski. Na- 
| EWUSANCNNJCKIC ZENITH 
wet śmierć, po wprowadzeniu 
WATSOUJNEUICHKACIENICN 
niestraszna. Jedyne, co ich może 
niepokoić i o co muszą zabiegać, 
to ciągłe zaopatrywanie konta 
w gotówkę, dzięki której wszelkie 
cuda techniki stają się dostępne 
— w tym marzenie ludzkości: nie- 
śmiertelność. Scenariusz gry CY- 
BERMERCS zawiera możliwość, 
EJZECACONONNACCWCJCNEH 
DAC HE ZULULCJA 

Gra, poczynając już od 
samego intra, przesiąk- 
AC EOS OCNCIA 
mosferą za sprawą pomy- 
stu ściągniętego z DIA- 
BLO. Nasz najemnik po- 
SELER ZAIR 
że kupować broń, ochra- 
niacze, leczyć się, zabie- 


SKC 


MISARECZ 


Tracker 


rać ze sobą fiolki z uzdrawiają- 
ICILSTLOLNUEM ELCYAILSAA 
cia. No i engine. Graficzne przed- 


OEWIENSCGINESKCACYICH CH 
|(EEETUEJ ELU) Clsj (CWA 
Od początku możemy nastawić 
się negatywnie do gry będącej 
odgrzewanym daniem. Nie pomo- 
refy CH (cyt O EUIELCHIPIECZWA 
OUROSSANUZS UIAA ACO ELE 
mózgu i poprawiające nasze 
współczynniki. Takim samym 
odorem „zrzyny” zalatuje pomyst 
rozbudowy naszego ciała po- 
przez biotechnologiczne opera- 
JENZEWAOCNY CHECI! 
LGEENEWUCNILGTDNSTU LC 


MILITARY HELMET 
DEF 5 
WIRETYELEZAUSIEJIWACYJ 
SUL SZEELLIEZE) 


doświadczenia. To nie mogło się 
UECOANIENICACCIONZSSUEWEW 
ESELCICALEIACEJCIIANA 
rzutniami rakiet do tego stopnia 
przypomina „diabelską” tucznicz- 
GEZRICICAS LOW Ce! 
z niesmakiem wytączy komputer 
EWECZPIOS LEMA CYT EEWITYA 
IO GC 

To czym DIABLO mogło się 
CZA (MO 4-]-51V|-1;1OCNTU 
grzewa. Niestety, zapominając 
OWIEC ZZAWNCAJOCUIENCY 
ką jest BATTLE.NET. Owszem, 
można zagrać w sieci, ale tylko 
lokalnie bądź za pomocą mode- 
mu. Jedyne co broni tę grę to fu- 
turystyczny klimat i dosyć do- 
| (EL EONOSCE SON ZECCHNCH 
i rozbudowy współczynników 
naszej postaci — widać, że auto- 
rzy studiowali tajemnicę sukce- 
su firmy BLIZZARD. Stopniowe 


o GWEUCERCZUIUA ASIA 
wilizacji, z misji na misję podno- 
szenie stopnia _ trudności 
oraz cały schemat rozbudowy 
i udoskonalania się naszego bo- 
CIOCWONICUELWALOCNICAA 
EEEE SIENA A NCAVCZZ CH 
cych na mikrofalowe, odgrzewa- 
ne sztuczki. 

[2 4:11 HSIESYCUONNECECT 
ka dwóch pomystów, DIABLO 
ILUUCURY NE ICAIENCSOKJ A 
ginalnym produktem i zasiuguje 
LEW ZZENLIEWL OU CNA ZZUICLCH 
rCELCJ CEA ZZACYNCO SICH 
koniecznie udanym przerywni- 
kiem w wydłużającym się okre- 
SENZA NWELEWIENIUCENYCH 
RDJCIOCNĄ 


Neuromancer 
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tosunkowo niedawno na- 
S tknątem się na dwie nowe- 

le SF Philipa Jose Farme- 
ra. Opisują one futurystyczny 
eksperyment polegający na od- 
tworzeniu całości rodzaju ludz- 
kiego od czasów prehistorycz- 
nych po współczesne, a wszyst- 
ko to na obszarze specjalnie do 
tego celu zaprojektowanej plane- 
ty, którą opasuje długa na ponad 
100.000 kilometrów rzeka. No- 
wele — będące zapewne częścią 
większej całości — opowiadają 
o losach Richarda Burtona, po- 
dróżnika i odkrywcy z czasów 
wiktoriańskich, który usiłuje wraz 
z przeróżnymi postaciami histo- 
rycznymi dotrzeć do prawdy 
ukrytej na końcu rzeki. 

Znana z wielu alternatywnych 
produktów firma CRYO ENTER- 
TAINMENT postarała się o wier- 
ne odtworzenie losów podróżnika 
po sztucznym świecie rzeki. 
W trakcie wyświetlanego intro 
Burton dowiaduje się o swoim 
„odtworzeniu” na potrzeby, czy 
raczej dla kaprysu, „Przedwiecz- 
nych” — tajemniczych istot kontro- 
lujących tę okolicę. Podczas 
pierwszych minut gry sprawa po- 
dróży przez rzekę przestaje być 
prosta — stajemy wobec realnego 


zagrożenia, jakim są wrogie cywi- 
lizacje dowodzone przez sławne 
postacie historyczne. Kluczem do 
sukcesu jest rozwój militarny 
i ekspansja terytorialna, to nato- 
miast nie odbędzie się bez postę- 
pu technicznego. 

Pierwszy poziom zaczyna się 
od epoki drzewa. Pomnażając 
swe zasoby możemy przejść do 
kolejnych trzech etapów — kamie- 
nia, brązu i żelaza. Rozwój daje 
nowe możliwości — dostęp 
do lepszego uzbrojenia 
i pojazdów, zarówno 
transportowych, jak i bojo- 
wych, oraz nowych, za- 
awansowanych epok 
technologicznych. Tych 
ostatnich jest ogółem 10. 

Najczęściej atakowa- 
nym obiektem jest oczy- 
wiście konstrukcja, która 
daje całkowitą kontrolę 
nad sektorami rozgrywki 
- duży głaz zwany grailstone. 
Jest on przedmiotem częstych 
zakusów przeciwnika, ale także 
i my, w przypadku gdy jesteśmy 
w ofensywie, właśnie tu powinni- 
śmy skupić przede wszystkim 
swoją uwagę. Po utracie głazu 
przywódca traci też panowanie 
nad ludźmi zamieszkującymi da- 


ny obszar, a to odbija się poważ- 
nie na wydobyciu i rozwoju tech- 
nologicznym. Odpowiedni po- 
ziom zasobów, pozwalający na 
osiągnięcie kolejnej epoki roz- 
woju, osiąga się bowiem po- 
przez pracę ludzi, którzy przyłą- 
czają się do gracza, gdy znajdą 














wolny budynek, w którym mogą 

zamieszkać. : 
Na początku rozgrywki mamy 

do dyspozycji jedynie dowódcę, 





inżyniera, podróżnika i jednego 
obywatela. Sukces rozgrywki za- 
leżeć będzie od szybkiego rozwo- 
ju naszej populacji. Ekran główny 
to obraz, który widzimy oczami 
kontrolowanych ludzi. Mamy też 
widoki z budynków lub pojazdów. 
Jest to nowatorskie posunięcie — 
przy dobrym akceleratorze grafiki 


zewsząd atakuje nas plejada ko- 
lorów i kształtów wiernie odwzo- 
rowanej i dzięki temu przepięknej 
okolicy. Jednak nie dopracowano 


w pełni reakcji poszcze- 

gólnych osób oraz nie po- 

myślano o płynnej zmianie 

punktu widzenia, co 

znacznie bardziej ułatwiłoby spra- 
wę. Wybranie konkretnej osoby 
z tłumu innych, krążących wokół 
czy też kontrola większej ilości 
osad to zadanie trudne nawet dla 
tych, którzy nie mieli problemu na 
przykład z POPULOUSEM. W ten 
sposób gra traci naprawdę wiele 
z tak potrzebnej każdej strategii 
elastyczności oraz prostoty dzia- 
łania i dowodzenia. W przypadku 
RIVERWOLD szybko okazuje się, 
że przeciwnik zajmuje właśnie ko- 
lejne sektory, a my mamy kłopot 
z utrzymaniem całości własnych 
wojsk w jednym miejscu. Nie po- 
maga tu nawet dość duża prze- 
waga techniczna — komputerowy 





przeciwnik nie ma kłopotów ze 
sterowaniem, a my tak. 

Gra, po przyzwyczajeniu się do 
sterowania i przebrnięciu przez 
trzeci poziom, zostawia uczucie 
wielkiego niedosytu. Jej twórcy 
skupili się raczej na ładnym, pet- 
nym kolorów, dźwięków i tekstur, 
odwzorowaniu świata, zupetnie za- 
pominając o właściwej konstrukcji 
interfejsu oraz o bardziej przyja- 
znych ustawieniach punktów ob- 
serwacji ekranu gry. Nawet dźwięki 
nie są dokładnie dopracowane 
i w sposób nie zawsze miły dla 
ucha nakładają się na siebie, przez 


co zamazuje się czytelność prze- 
kazu. Jest to niezwykle ważne np. 
w przypadku ostrzegania o ataku. 
Ogólnie jednak, utwory audio na 
płytce trzymają klimat akcji. 
RIVERWORLD polecam tylko 
fanatykom strategii. Pozostali 
niech się raczej trzymają od niej 
z daleka. 
PSYCHO00 
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iejski  chło- , 
W pak o imieniu 
Connor przyby- 


wa do domu swej ukocha- 

nej Sarah. Podczas 

gdy rozmawiają, nie- 

bo okrywa się mrocz- 

ną zasłoną. Zrywa się wiatr. 

Fala, przywodząca na myśl 

eksplozję bomby nuklearnej, 

przechodzi przez ląd. Ale nie 

czyni żadnej szkody drze- 

wom, kurom czy domostwom. Jej 

siła niesie co innego. Gdy Con- 

nor schyla się na ziemię po przy- 

niesiony przez wiatr dziwny ka- 

wałek potyskującego metalu, Sarah 

zamienia się w kamień. Nie tylko 

ona. Jak się za chwilę przekona bo- 

hater, prawie wszyscy śmiertelni 

mieszkańcy królestwa obróceni zo- 
stali w posępne, milczące posągi. 


nowe. KQ8 jest bardzo, bardzo bliski 
RPG, a to za sprawą rosnących sta- 
tystyk bohatera. Z każdym zabitym 
potworem, z każdym wykonanym 
zadaniem i zdobytą informacją po- 
ziom doświadczenia Connora syste- 
matycznie zwiększa się, a wraz 
z nim rośnie wytrzymałość na ciosy 


W świecie KING'S QUEST znowu źle się dzieje. Mrok 
spowił niebo, ludzie skamienieli, a plaga monstrów 
opanowała spokojne dotąd okolice. Nawet umarli 
nie zaznają spokoju w ten trudny czas. A człowiek 
mogący wybawić krainę jest tylko jeden... 


Dlaczego fala oszczędziła Con- 
nora? Tajemnica tkwi w owym przy- 
niesionym przez falę magicznej de- 
strukcji kawałku metalu. Jest to 

część Maski Wieczności — przed- 
miotu, którego integralność sta- 
nowiła o porządku świata. Teraz 

Maska została zniszczona, a jej 

pięć kawałków rozrzucone po ca- 

łym lądzie. Connor został wybra- 
ny — ma odnaleźć fragmenty arte- 
faktu i połączyć je na nowo, by 
uratować nieszczęsne krainy 
przed postępującym chaosem. Bę- 
dzie też musiał pokonać człowieka, 
który stał się przyczyną tragedii. 

KINGS QUEST 8: MASK OF 
ETERNITY korzysta, tak jak to było 
od dawna obiecywane, z dobro- 

dziejstw grafiki trójwymiarowej. 

Swobodne obracanie kamery wo- 

kół bohatera oraz nieograni- 
czona swoboda poruszania 
się po pełnym wzgórków, do- 
łów i zbiorników wodnych 
świecie — oto co niesie z sobą 


oraz siła bohatera. Zaznaczam przy 
tym, iż system ten jest mocno 
uproszczony — wskaźniki są tylko 
dwa, do tego nie możesz decydo- 
wać, w którym kierunku będziesz się 
rozwijać. Inną metodą usprawniania 


cJę - 


i szaNABEGAŃ pa py 


Świat nie jest już taki jak dawniej: 
po zniszczeniu Maski Wieczności 
spod ziemi wypełzły mroczne potwo- 
ry, a ludzie w całej krainie zamieni- 
li się w kamienne posągi 


Za wysoko 

na Twoje no- 

gi? Na szczęście 
masz linę z hakiem — 
podstawowy osprzęt 
alpinistyczny, który 
zdobędziesz na,sa- 
mym początku gry 


Wieże Z, 
| 


W wędrówce niezwykle przydatna jest samorysująca się 
mapa, podarowana przez czarownika z wioski. Teraz na 


pewno się nie zgubisz 


siły są znajdywane bronie, zaś wy- 
trzymałości — części garderoby. 
| znów sprawa jest bardzo prosta — 
oba elementy mogą być tylko coraz 
lepsze, przez co traktuje się je jako 
dodatkowe punkty doświadczenia. 


LUBI NYACH LS 


Przygoda zaczyna się w wiosce. 
Szybko wychodzi na jaw, że kamien- 
ne posągi to nie je- 
dyny objaw działania 
złych mocy. Okolicę 
opanowały monstra, 
które Connor dziel- 
nie niszczy, podbu- 
dowując  jednocze- 
śnie swój potencjał 
sił i witalności. Przy- 
znaję, że pierwszy 
kontakt ze środowi- 
skiem tej gry odrzucił 
mnie. To jest ta styn- 
na, zapowiadana od 


Tragedia dotknęła wszystkich i wszyscy 
potrzebują Twojej pomocy. Zarówno po- 
tężny lord Azrael, który utracił posłuch 
poddanych, jak i mała dziewczynka, zagu- 
biona w świecie zmarłych. W świecie, do 
którego nie należy 


dawna przygodówka 
SIERRY? — System 
walki _ (owocujące 
mało efektownymi 
cięciami klika- 

nie _ kurso- 

rem  my- 


szy na przeciwni- 
kach) wydał mi się mało 
sympatyczny. Czemu nie mogli 
zrobić tego tak jak w ALONE IN THE 
DARK? Czemu nie mogli też zrobić, 
podobnie jak tam, przeszukiwania 
i używania przedmiotów? Przecież 
w to się nie da grać! 

Takie były mo- 
je pierwsze reak- 
cje. Na szczęście 
szybko zoriento- 
wałem się, że 
mój krytyczny 
stosunek opiera 
się na głupim py- 
taniu: dlaczego 
nie jest to gra 
w stylu ALONE 
IN THE DARK? 
Później okazało 
się, że system 
walki, choć nie 
dający dużego 
pola do popisu 
(wynik zależy 
przede  wszyst- 
kim od statystyk, a nie zręczności 
grającego), na dłuższą metę spraw- 
dza się niezgorzej. Kto choć trochę 
lubi RPG, nie powinien mieć zastrze- 
żeń — podobnie walczy się w więk- 
szości gier z tego gatunku. Ponieważ 
potyczki mogą okazać się zbyt mę- 
czące dla mniej doświadczonych 
graczy, przewidziano możliwość włą- 
czenia podstawowego poziomu trud- 
ności, gdzie zmagania stają się try- 
wialne. Ludzie z drugiego bieguna 
mogą wybrać tryb ultratrudny. 

Connora standardowo widać z ze- 
wnętrznej kamery. Ktopoty pojawiają 
się w ciasnych, pokręconych koryta- 
rzach, gdzie momentami nie widać 
niczego, poza zajmującą cały ekran 
ścianą, a przemieszczanie widoku 
myszą idzie topornie, co w czasie 
walki jest zabójcze. Dla głównego 
bohatera, oczywiście. W takich mo- 
mentach zbawienny okazuje się być 
drugi tryb — widok oczami Connora, 
czyli _ klasyczny 
DOOM. Dzięki 
przełączanemu 
widokowi bezpro- 
blemowa obsługa 
jest możliwa 
w każdej sytuacji. 

Nie mogę po- 
minąć jednej z po- 
ważniejszych wad 
gry, a mianowicie 
tego co produkt 
SIERRY zrobi 
z dyskiem twar- 
dym Twojego 
komputera. 
W skrócie — zje 
go. Najpierw sko- 
piuje nań 400 MB 
danych. _ Biorąc 
pod uwagę, że 
mówimy o produk- 
cie zajmującym 
tylko jeden kompakt, jest to ilość prze- 
ogromna. | jeszcze żeby to było 
wszystko, ale-gdzie tam! Obszar gry 
podzielony jest na krainy. Po przej- 

ściu z jednej do drugiej rozpoczy- 
na się proces usuwania z dys- 
ku  sta- 









paskudnie okrojona. Po- 
mimo tego, że na karcie mia- 
tem 8MB RAM, załadowane 
tekstury były gorszej jakości 
niż na VOODOO z 4MB!!! 

Na szczęście mankamen- 
ty te szybko giną w owym 
nieprzyzwoicie bliskim mro- 
ku korytarzy, jak tylko skon- 
frontuje się je z dawką emo- 
cji, radości i zwykłej przyjem- 
ności, jaką niesie ze sobą 
dzieło SIERRY. 


WIECU LUCCA 


Na pierwszym etapie atmos- 
fera gry nie jest szczególnie za- 


Utracone w walkach zdrowie odzyskujesz jedząc 
zbierane po drodze grzybki i pijąc magiczne napo- 
je. Najlepiej jednak znaleźć fontannę — źródło nie- 
wyczerpanych zasobów leczniczych 








rych, a kopiowania nowych danych 
(skąd on tyle tego bierze?!?). Proces 





przywodzący na myśl czasy wgrywa- 
nia gier z magnetofonu. Dużo czasu 
minęło, jak ostatni raz wychodziłem 
na parę minut z pokoju ze względu na 
ładowanie się gry... | to na czytniku 
24x. Strzeżcie się ci, którzy wolniej- 
sze macie!!! Co gorsza, przejście 
z etapu do etapu nie jest jednorazowe 
— parę razy trzeba się wracać. A jak 
się coś, nie daj Boże, opuści, powro- 
tów może zrobić się jeszcze więcej... 

Druga usterka graficzna dotyczy 
trójwymiarowej grafiki, która robi 
marny użytek z dzisiejszych tech- 
nologii. Mgła lub mrok ograniczają- 
cy pole widzenia znajduje się zaled- 
wie o długość skoku od bohatera. 
W MASK OF ETERNITY grałem na 
bezpośrednio obsługiwanym przez 
grę VOODOO i przy użyciu karty 
z chipsetem G200, działającej 
przez Direct3D. | co się okazuje, 
obsługa Direct3D przez program, 
choć funkcjonuje sprawnie, została 





























































































Istna trupiarnia. Tych kościstych kolegów na pewno nie 
podejściem 


pozbędziesz się za pierwszy. 





gęszczona. Ot, w tle gra sobie 
posępna melodia, łażą pojedyncze 
potwory. Zaraz jednak po zejściu do 


świata umarłych, gdy 
z głośników zaczyna 
atakować dynamiczna 
muzyka wraz z zawo- 
dzącym głosem, a na ekran wskakują 
stada kościotrupów, odnoszone wra- 
żenia wskakują na najwyższe pozio- 
my. Kolega, któremu pokazywałem 
grę, stwierdził, że nie mógłby grać 
w Coś takiego, bo by chyba umarł ze 
strachu! Szkoda, że nie widział po- 
















Broń dzieli się na białą i miotającą. Pod- 
czas wędrówki będziesz bezustannie zdoby- 
wać coraz to potężniejsze jej rodzaje 


głosy. Całości dopeł- 
nia niesamowita, mroczna muzyka 
— klimat nie z tej ziemi. Stałem tam 
kilka minut dla samego wrażenia! 

Na pochwałę zasługuje pomysło- 
wość autorów gry w konstruowaniu 
krain, a jeszcze bardziej — w tworze- 
niu postaci. Connor spotka na swej 
drodze wiele fantazyjnych i cieka- 
wych zarazem istot. Niektóre będą 
chciały mu pomóc, inne zabić. 
W wiejskim klimacie pierwszego eta- 
pu bohater będzie miał do czynienia 
między innymi z jednorożcem, które- 
mu zła wiedźma skradła róg, zamie- 
niając tym samym nieszczęsne 
zwierzę w pokrakę. Swoją drogą, je- 
go późniejsza metamorfoza we wła- 
ściwą formę to jeden z piękniejszych 
momentów w grze. Kluczową posta- 


































cią w pierwszej 
fazie rozgrywki 
jest czarownik, 
który używając 
magii próbował 
ochronić _ się 
przed zamianą 
w kamień. Nie 
udało mu się to 








mieszczenia 
z ołtarzem Maski 
Wieczności. Po 
sali porozstawia- 
ni, _ zamienieni 
w kamienne po- 
sągi, _ kapłani, 
wszyscy w tra- 
gicznych, krzy- 
czących pozach. 
A wokół unoszą 
się ich podnio- 
słe, porażające 
siłą ekspresji 
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do końca. W części jest żywym czło- 
wiekiem, dzięki czemu może mówić 
i gestykulować, jednak nigdzie nie 
pójdzie, bo w połowie jest kamien- 
nym posągiem... 

Znakomicie zanimowano postacie 
w kluczowych sekwencjach. Na przy- 
kład, po odnalezieniu każdej z części 
Maski Wieczności Connor jest atako- 
wany przez rycerza nasłanego przez 
głównego złego. Wojownik ma różne 
wejścia i... zejścia. W lodowej krainie 
bohater zauważa zamrożoną po- 

stać rycerza i profilaktycznie 








Cc wetwyska i to miejsce, w którym spotkasz stada 
mruczących nie-umarłych oraz będziesz mógł po- 
czytać interesującą poezję nagrobkową 






rozbija ją = 
na kawałki. Gdy od- 
wraca się do stojącej obok 
skrzyni, gracz może zobaczyć, 
jak za plecami niczego nieświado- 
mego chłopaka bryły lodu zlepiają się 
z powrotem w całość. 

Każda z napotkanych postaci wy- 
znacza Connorowi zadanie do wyko- 
nania. Nie wszystkie są potrzebne do 
skończenia gry. Wykonanie części je- 
dynie podwyższa wytrzymałość lub 
udostępnia lepszą broń. Zadania naj- 
częściej opierają się na przynosze- 
niu napotkanym istotom żądanych 
przez nie przedmiotów. Większość 
operacji wykonuje się w grani- 
cach jednego etapu, choć zda- 
rzają się zadania ciągnące się za 
graczem przez całą rozgrywkę. 


I DŁUGO, I FAJ- 
NIE 


KING'S QUEST 8 
jest grą niezwykłą, 
o bardzo  sugestyw- 
nym, baśniowym klima- 
cie. Masa sympa- 
tycznych posta- 
ci, znako- 
mity, uroz- 
maicony 
wystrój eta- 
pów oraz liczne ro- 
dzaje monstrów od 


(a 





goblinów poczynając na dwugło- 
wym smoku skończywszy. Zaba- 
wy jest co nie miara — produkt 
SIERRY w żadnym razie nie należy 
do tych kończonych w jedną noc. Co 
więcej, nawet po finiszu z przyjemno- 
ścią gra się po raz drugi (zawsze moż- 
na spróbować wyższego poziomu trud- 
ności!). Od perfekcji dzielą ją tylko ta- 
jemnicze problemy techniczne. 

Gorąco polecam wszystkim wiel- 
bicielom komputerowej przygody 
w wyśnionych światach. Nie po- 
zwólcie, by królestwo Daventry zo- 
stało bez swego bohatera! 

Banzai 


Sierra 
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odtytuł 6 THE  ELDER 
= SCROLLS ADVENTURES 

nie kłamie — tym razem nie 
będzie role-playing, tylko ac- 
" ion-adventure.. Ale nie załamujcie 
rąk miłośnicy epickiej przygody. Ta 
czeka na Was, gdyż jest to wciąż ten 
__ sam, pełen zagadek ląd Tramiel. Roz- 
sądny kompromis będzie polegał na 
odrzuceniu typowych dla gier ro- 
le-playing statystyk bohatera (poza, 
oczywiście, poziomem naszego życia), 
'" reszta zostaje — zagadki, sub-questy, 
- rozmowy, walka, eksploracja 


















i fantastyczna fabuła. 
Mało kto pamięta chyba 
' francuską FADE TO 


' BLACK. To właśnie ta gra, 
na długo przed TOMB RA- 
IDEREM, wprowadziła świę- 
cący obecnie triumfy sposób 
_ oglądania świata przez pry- 
' zmat pleców bohatera. Tak 
_ będzie i w REDGUARD. 
__ Zwolennicy całkowitego za- 
nurzania się w ciele kre- 


i nieodbudowane zgliszcza. 
Dla Cyrusa zaczęło się to 
znacznie wcześniej, wtedy 























Po raz kolejny BETHESDA otwiera przed nami 
| wrota świata Tramiel. Po dużych tytułach z serii 
f ELDER SCROLLS - ARENIE i DAGGERFALL oraz 
” po BATTLESPIRE z „mniejszej” serii THE ELDER 
SCROLLS LEGENDS, uraczeni zostaliśmy pozy- 



























owanej postaci poczną kręcić nosem, 
ale zaręczam, że nawet zza czyichś 
pleców to, co dzieje się na ekranie 
robi wrażenie. 


Zacznijmy jednak od począt- 
ku, od listu... Czy to jednak 
rzeczywiście był początek? 
Może raczej początkiem były 
wydarzenia polityczne — woj- 
na, która rozgrywała się 
w Hammerfell — rodzinnej 
krainie Redguardów, choć 
tym nasz bohater — Cyrus, mi- 
mo że sam rodowity Redguard, 
ie bardzo się interesował. 
Oto jest więc czas Imperium, czas 
Tibera Septima, który zalewa swymi 
legionami wolne królestwa Tamriel. 
Król Hammerfell — Thassad Il jesz- 
cze opiera się inwazji, aż do mo- 
mentu, gdy rażony chorobą 
umiera... i dziwić tylko mo- 
że, że ta nagła śmierć nie 
była dziełem dworskiej zdra- 
dy. Kraj zostaje zraniony, a potem 
ranę rozdziera krwawa wojna domo- 
wa zakończona porażką obu stron 
i triumfem Imperatora. 








SKANY 


DPD OTPTYEDTEEYKSEKEZEYELCE 


cją THE ELDER SCROLLS ADVENTURES. 


gdy dziesięć lat temu uciekł na ru- 
bieże. 

„Po tym ja zabił męża swojej sio- 
stry. Iszara... jej tzy, jego 
gniew i wstyd.” 

Teraz, ściskając w ręku 
alarmujący list od przyjaciela 
— mówiący o tym, że Iszara 
zaginęła, Cyrus postanowił 
wrócić. Odnaleźć ją? Sam nie 
był pewien. W. czasie wojny 
zaginąć czy zginąć to zwykle 
oznacza to samo... 


OLUDEULCU 


To tu przypieczętowany 
został los Hammerfell, tu zginął ksią- 
żę ATor, tu gubernator Richton we- 
zwał na pomoc klejnot Imperium — 
smoka Nafalilargusa, to w tym porcie 
zniknęta Iszara... Zbliżamy się do 
maleńkiej wysepki Stros Mkai, 


się od żołnierzy Imperium... To, że 
zostaliśmy w portowej zatoce zaata- 
kowani przez grupę piratów z party- 
zanckiej Ligi Niespokojnych, budzi 
pewne zaskoczenie. Pod samym no- 
sem Richtona? 

Szukamy, a rozmowy nie mają 
końca, dowiadujemy się dopraw- 
dy ciekawych rzeczy... 





W REDGUARD dużo 
osób od nas coś chce i spo- 


ro mamy do roboty. Zagadki 


czerpią wzory z dobrych gier przygo- 
dowych. Na przykład — jak dostać się 



















do elitarnej siedziby. szmuglerów, 
z którymi, jak się dowiedzieliśmy, 
utrzymywała kontakty nasza siostra, 
skoro wejść tam można tylko znając 
hasło? Dowiadujemy się, że miejsce 
to jest również jaskinią hazardu i pe- 
wien facet przegrał tam cenny wisior, 













który pragnie, ze strachu przed żoną, 
odzyskać. W zamian za błyskotkę, 
być może skłonny byłby zdradzić nam 
hasło. Wisior jest w posiadaniu rzezi- 
mieszka, który nie zamierza opuścić 
swojego domu, byśmy mogli swobod- 
nie go przeszukać. Być może jednak 
wieść o zawijającym do portu statku 
handlowym skłoniłaby go do spaceru 
na przystań. Takie wydarzenie ob- 
wieszczane jest z portowej dzwonni- 
Cy, a informacja do niej dociera z wie- 
ży obserwacyjnej. Obserwator jed- 
nak nie chce pożyczyć nam 

flagi, byśmy mogli nią 

odmachać przybyci 





















F statku. Zgodzi się, jeśli od- 
najdziemy jego monokl... 

Aby rozwiązać stojące przed nami 
problemy trzeba się wykazać zdolno- 
ścią obserwacji, by dostrzec, na przy- 
kład, tajne przejście, a co jakiś czas 
także zręcznością w precyzyjnym 
skakaniu i zabijaniu przeciwników. 
Sposób walki można porównać do te- 
go z PRINCE OF PERSIA = kilka ro- 
dzajów ataku oraz blok, bardzo ele- 
ganckie rozwiązanie... tyle że oczywi- 
ście w trzech wymiarach. W momen- 
cie gdy wyciągniemy miecz, kamera 
zmienia trochę kąt, tak byśmy wygod- 
niej mogli obserwować zmagania. Kąt 
ten można ustawić w opcjach gry przy 
pomocy dwóch suwaków, nie tylko 








więc w poziomie, ale i w pionie. Wyre- 
gulować możemy także nieco poczy- 
nania kamerzysty podążającego za 
Cyrusem, który przemieszcza się 
przez rzeczywiście ładnie wyglądają- 
ce scenerie. Chmury pędzą po niebie, 
w powietrzu unoszą się mewy, po uli- 
cach kręcą się ludzie, a nieopodal 
przystani, przy której rzuciło cumy kil- 
ka kolorowych statków, góruje dum- 
nie gigantyczny posąg narodowego 
bohatera Hammerfell — Hundinga. 
Najlepiej te cuda ogląda się oczy- 
wiście z akceleratorem 3Dfx (bez nie- 
go gra wygląda trochę mniej efektow- 
nie). Ale grafika ma też swoje potknię- 
cia — wystarczy spojrzeć na podłoże, 
ziemię lub ocean, a dostrzeżemy, że 
tekstury składają się z wielu łat, połą- 
czonych widocznymi szwami. Rów- 
nież nienajlepiej ma się sprawa z po- 
staciami, które odziane w wymalowa- 
ne bitmapowe kubraczki, wyglądają 
niezbyt estetycznie. Nieco odpychają- 
co prezentuje się, na przykład, porto- 
wa panienka Siona, której górna, od- 
słonięta część piersi jest, niby tak 
jak winno być, wypukła (nary- 
sowane - : 











zaokrąglenia) i pozbawio- 4 
na trzeciego wymiaru, co two- /* 
rzy daleki od oczekiwanego efekt. 
Lara Croft może spać spokojnie. 


ŚWIAT I MY 


Sposób interakcji z otaczającym nas 
światem jest nieskomplikowany. Jeśli 
znajdziemy się w interaktywnym miej- 
scu, pojawi się napis typu: „porozmawiaj 
z Mariah”, „wejdź do budynku” czy 
„przeszukaj ciało”. Nowy napis może 


pojawić się również, jeśli uaktywnimy 
któryś przedmiot z naszego inwentarza 
(domyślnie jest to nasza szpada — za- 
wsze warto mieć ją w pogotowiu). Jeśli, 
na przykład, podejdziemy do zaklinacza 
węży z gotową garścią złotych monet, to 
zamiast zwykłego „rozmawiaj z zaklina- 
czem”, pojawi się „daj złoto zaklinaczo- 
wi”. Pewien kłopot z tego typu rozwiąza- 
niem sprawia fakt, że czasami trzeba się 


sta 
sA 


dość precyzyjnie ustawić, aby 
pojawiła się oczekiwana opcja. 

Oprócz tego, Cyrus będzie 
umiał biegać, wspinać się ska- 
kać i pływać. Uderza nielinio- 
wość rozgrywki i to, że od razu 


możemy wszędzie pójść. Nie podoba 
nam się miasto? To zwiedzajmy wy- 
spę, a może odkryjemy jakieś podzie- 


FA 


rę 


mia, jeszcze zanim ktoś nam powie, że 
warto ich szukać? Wydaje się, że nie 
ma przed nami granic. Postanowiłem 
sprawdzić jak daleko można wypłynąć: 
płynątem i płynątem, widząc po lewej 
i prawej brzegi zatoki, w końcu nie by- 


ło widać już lądu, a fale zrobiły się 
większe, w oddali na horyzoncie do- 
strzegłem trójkątną płetwę... okazało 
się, że podpłynięcie do niej nie było 
najlepszym pomysiem. 


I DLALAŃ 


Wyruszając na czwartą już wę- 


uż, drówkę po Tramiel zastana- 


e wiatem4%%% 
się, ileż to pluskiew 
spotkam po drodze. Dotych- * 


czasowe podróże pełne były nie- 


bezpieczeństw grożących graczom j 


nie tylko ze strony monstrów, czaro- 


dziei i zabójców, ale także ze strony 


programistów. Częste zawieszanie - 
się gier zdecydowanie obniżało atrak- 


cyjność zabawy. 


Dotychczas BETHESDA zalewała 
Nie - 
uchroniło to jednak DAGGERFALLA 


Internet kolejnymi patchami. 
od alternatywnej nazwy „Buggertall”. 
Z kolei, w rozpaczy chyba musieli 
ludzie z BETHESDY być strasznej, 
jeśli już w pudełku BATTLESPIRE 
umieścili małą karteczkę z prośbą 

o natychmiastowe ściągnięcie 
najnowszego patcha z sieci. A tu 


naraz taka niespodzianka. Nie ma bię- - 
dów w REDGUARD, nie ma zwisów. > 


Żeby jednak nie było za wesoło, n 


mojej Voodoo Banshee grać można 
tylko w rozdzielczości 640x480 (aż 
ktoś napisze lepszy sterownik, powia- - 


dają). Ale nic to, i tak jest odlotowo. 


Na koniec recenzji warto 
wspomnieć o muzyce, któ- 
ra, gdy piszę te słowa pły- +3 
nie z mojego odtwarzacza. k 
Soundtrack REDGUARD to sześć 
instrumentalnych, liczących nieco 4 
ponad szesnaście minut, ścieżek. 
Trochę mało moim zdaniem, aleza 


to jakość znakomita — melodie na- 

strojowe i wpadające w ucho. Słucha 

się znakomicie. Będę więc wra- 

cał do przerwanej rozgrywki, 

aby nacieszyć również oczy 

i znaleźć odpowiedzi na parę nurtu- 

jących mnie w tej chwili pytań. Cze- 

mu Richton interesuje się tak kra- 

snoludzkimi ruinami? Kim jest 

N'gasta, na przesyłkę od którego 
czeka gubernator — ere- 
mitą czy nekromance- 
rem? Czy flasza z Lillandril, 
tajemniczy artefakt zagubio- 


ny ponoć przez elfich rozbit- 
ków na Stros M kai istnieje na- 4 


prawdę? 


No i gdzie jest Iszara? + 
Czemu głos w teście karty 


muzycznej mówi gniewnie 
„Redguard nie może odna- 
leźć swej siostry!”? 

Tomasz Przyjemski 


Bethesta Softworks - 
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czarami. Prezencik ma 
|DLROCANJCCEJ CH MCI 
wykorzystywaniu do dzia- 
tania sił energetycznych 





To, że walki toczą się 
często, nie oznacza jednak, 
TAJ SCECNONIACII EJ 
CALC ECEWEAZALCIUN R 
OCHCEREKZWAS CENA 


— nawet gdy ich tura się skończyła 
i nie odpierają ataku. Dzięki temu 
walka - zwłaszcza przy ustawieniu 
na szybką (w opcjach) — przypomi- 
na dynamiczną, dramatyczną roz- 
grywkę na śmierć i życie, nie zaś 





OC O WUP EWEIELWKY Ce) 
posiadacza. Misio jeszcze nie wie, 
że staje się cichym wyznawcą Na- 
|JCEWWSCYZACIESJCLACNSV 


Voodoo 2 i Rivy TNT. Może dlate- 
EOEMJTANIEJKO NAA IUCN 
CELIENAW LECHOWI 
mi lokacjami? Trzeba przyznać, że 


„diablowate”, neurotyczne mioty 
|= ELENI NA=IEL ZACH 
ENELNCIEACIOZZIOW OO CNIEO 
WZIELLGWCESSLENWIENCZWAIECH 





JCS ELCNOWI NNS 
| 0) czciwy Pug zaczyna się na 

gtębokich i wzburzonych 
wodach w okolicy nabrzeża Kron- 
doru. Ishapiański statek zostaje 
zaatakowany przez Niedźwiedzia 
i jego brygadę — poddanych Craw- 
lera. Ten pan rządzi światem prze- 
stępczym Krondoru i służy potęż- 
nemu magowi Sidiemu. Stąd wziąt 
się powód ataku — mianowicie Sidi 
dowiedziat się (spędziwszy zbyt 
wiele godzin w czytelni miejskiej) 
o Łzie Bogów. Ten wszechmocny 
artefakt ma pomóc mu w skontak- 
towaniu się z Nalorem — bogiem 
zła. Żeby jednak nie płacić wyso- 
kich rachunków i nie dzwonić do 





























DELOCAOWACNJ JC Cez 
czy, Sidi chce zdobyć kartę 
pre-paid. Zdając sobie sprawę 
z tradycji magicznych Ishapian, 
obdarowuje Niedźwiedzia amule- 
tem mającym go chronić przed 


A 


ny złodziejaszek z BAK) szuka po- 
WOS YCAAWCCJNTJNE ZA =T(N 
— bo Niedźwiadek przesadził nieco 
z efektownym abordażem i artefakt 
tkwi na dnie morza... 


TYLE NOWEGO 


Historia — jak zapewne się zgo- 
dzicie, jeden z filarów dobrego 
RPG — jest intrygująca. Co jednak 
autorzy wykonali dalej? Czy za- 
chowali charakter ciążącego na 
ich barkach poprzednika, czy też 
potraktowali spuściznę 7TH LE- 
VEL swobodnie, robiąc produkt 
multimedialny w rodzaju „Pokolo- 
IWACIOAAOCTECW NUK CY 
grę beat 'em up, w której Pug de- 
monstrowałby styl pijanego ma- 
CEA NIECCE CYK CIENIE 
przyszta mi łatwo. Jednak zanim 
miałem szczęście zagrać w petną 
WOSCEAO JLCIEUNKOSU CC 
na kowadetku recenzenta beta 
WZSTLILE 

OKS r OW INCKCEW CY 
WIEJCE TEJONCICULCH 
Współczesne odwzorowanie loka- 
OLEK PZALCOCIACUE 
Ce) |H BID GAV ZUECEUJ 
JCEICWENEOCUCRHSZCANY 
sposób grania. Bo w BAK per- 
spektywa FPP była czymś nowym, 
wręcz rewolucyjnym (koniec z ob- 
LOCKE CN ANICY CH 
stem pewien, czemu zrezy- 
gnowano z takiego rodzaju 
przedstawiania rzeczywi- 
stości. Mam jedno podej- 
|CZENEEAILGUEMYUCIEC 
3DFX, rzadkość w dobie 








To BETRAYAL AT KRONDOR tak naprawdę 
dał początek nowej fali RPG - od DIABLO, 
przez DAGGERFALL, aż po BALDUR'S GA- 
TE. Dzisiaj wraca, jak rzucony przez abory- 
COLEBŁZ MJ UJETUAĄ ILE EL MENACE LECA 


nas w potylicę - RETURN TO KRONDOR. 





OCENI CIUOWAAILGLCYZU 
ECCE NANA EAT 
kę renderingu. | tak — dzięki wła- 
snemu enginowi True 3D - PYRO- 
e Poza CEKZCEWZIEJCH 
CELOM NZAANE CZY 
wieszonej poprzeczce sprzętowej. 

EN ICWOCCZUEWILSWCE 
kontrowersji wzbudzał jego sys- 
| GLIZISK NAZCA ZN 4 
wprowadzał nowe, podobne bar- 
dziej do szachów czy przedpoto- 
powego ARCHONA (ktokolwiek 
pamięta?), podejście do walki. La- 
icy potępiali już wtedy schema- 
tyczne ciosy, ruchy i podział na tu- 
ry. SIERRA na szczęście nie zmie- 
COC ELCWANC JC 
WELCOME CZZJNNICKHCH 
ła w BAK długo i której przypadł 
CONIOUECONSZCN NY YE 
RTK ma podobny, lecz udoskona- 
| ACE ET UELAU ELLO LTL 
wszystko jeden z najczęściej wi- 
dzianych elementów gry. 





ANN) CYZHKALICELUKSAA CLA LIC 
mówię o ekstremalnych sytu- 
acjach, czyli zejściach Śmiertel- 
nych)? W tym momencie warto też 
wspomnieć o bardzo chwalebnej 
oy4lecTe kl CYOEAEILCNWA CZE 
porażki naszej kamandy) może zo- 
stać powtórzona, aż do skutku. 
|WZIELICZZWUSSZZECY ACZ Ew 
ści z grania — raczej uczy taktyki na 
przyszłość. W walce przydają się 
nie tylko duże mięśnie i glejt z si- 
GUI ECIWACIENW ZZA CH oyZZI 
przede wszystkim) rozwaga i spryt. 


STARY ALE JARY 


OWEACESA ZIELE CZZNEW EH 
dla niewtajemniczonych w prozę 
OSCNEOSCEZE YZ 
dor, stolica Midkemii jest centrum 
skupiającym w sobie najważniejsze 
motywy gry. Książę Arutha, choć 
starszy, wciąż ma atramentowy ko- 
IJATCSNAKAICSJCZN ZWI 
przemykają mroczni wojownicy — 








Nighthawks. Coraz częściej spoty- 
kamy przybyszów z Keshu, w ście- 
kach miejskich możemy liczyć na 
EUSTON CLLENAOWEIA SWO 


UKYLCIANE 
(GZW 
LESKIEAICNA 
nym graczom 
WEKICZOJEJH 
WzzkuN ra 
jące. 

Z miłych re- 
UILIECCNJH 
przypomnę 
jeszcze o prze- 
CIENIAWA 
skrzyniach, bę- 
dących zmorą 
wielu  szaleń- 
ców spod zna- 
ku RPG. To one 
CKYJCIUNICI 
w poprzedniej 
GZOJICEUACH 
jemniczości i zmieniały BAK w grę 
dla graczy myślących, a nie tylko 
sprawnie fechtujących mieczem 
i różdżką. Skrzynie, a i owszem, są, 
WICYEJIYANYFZ CEL AUATEWIECA 
mostwach, melinach i kryjówkach 
złoczyńców stoją skrzynie ze skar- 
bami, złotem, odczynnikami alche- 
micznymi, pergaminami. Czekają, 
|ELSELAAZUGUEZOCNEENAU 
razem jednak ważniejszy będzie re- 
fleks niż znajomość angielskiego. 
Po uprzednim osłuchaniu, otwiera- 
my kufry za pomocą zestawu „zrób 
| OCZNA CZWANYAWIECrINYKACH 
GIO CECIROTCCEIEUUAYEWUCH 
WALORZAT EEN YA ZACZNIJ 
zdjęcia blokady i do losowania. Ko- 
misja Zakładów Losowych i Hazar- 
du czuwa nad przebiegiem losowa- 
LENA DICSDYELENIZACHPANACA 
KOME ONOCOHECUANCJINLEY 
drewniane paluszki, może zadać 
żrący kwas, ostrza, szpikulce i wrzą- 
cy olej. Radzę uważać — kiedy nie 
macie pewności, profilaktycznie 
użyjcie fiolki z osłoną przed ogniem 
lub innych wspomagaczy. 

OOWIREUACLNESAININH 
fabuły, a raczej jej płynność. Wielo- 
krotnie w trakcie gry będziecie ma- 
mieni szybkim zarobkiem, wieczną 
174) CZAUENAUENLCYJATCWICNAWCT 
pójść na skróty dzięki spostrzegaw- 
czości i zaradności. Przez okres jaki 
grałem (przyznam, że krótki), mia- 
tem okazję poznać różne z możli- 





wych dróg dojścia do jednego celu, 
i to całkiem rozsądnych dróg. Choć 
ESO CAYCEWEWASJLCIL ULA 
Już wiem, że kiedy skończę RTK, 





będę chciał przejść go jeszcze co 
najmniej raz. To jeden z najwięk- 
SAKIUOWC O APZACLLICINAYCY 
ści opowieść Puga staje się na- 
JEWCCZAWENEZJIUNICICH 

A jak z biędami? Bugi w RTK są 
naprawdę marginesem. Część 
z nich powstała, jak mi się 
wydaje, z tego, że używałem 
save'ów z wersji beta. Cza- 
sami zatem trzeba było wró- 
cić trochę wstecz i wykonać 
zadanie inną drogą. Reszta 
błędów (a wierzcie mi — wer- 
sja beta obfitowała w nie 
niemniej niż DAGGERFALL) 
WACTOIUIECSCIEK AZ 
COELENA AICLOSCOJU 
tempie. Ważne jest teraz, że 
RTK mimo nieprzychylnego 


|TUCNONASNONATCNA 
SAUSISRSTELSJ 
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COTNCOSCICNIJCWIENE CE UTE 
owaną. Niedoróbki dotyczą gtównie 
CIEULUWACEWOMAIILOWCWOJ 
EILCOZZNENAKA OK OAWAC YZ: 
wyrenderowany jest jako demon 
ALLOW SCHOWA CZNCIENACYA 
OEUEWAUORJJC UI CZESIA 
| ZZUTEWUZGUNKCCC 
itp... Poza tym wszystko 
WJ LEOKALNE CHECI CC 
SPLEWIWKCEOTJ JC 
WICZEINELCEOKZA NZ 
OWELENCE ZZA |rcTU)') 
się powoli do gier, które po- 


EOT JUNE CULCNANKOJCWE 
CZCOWENUCIENU ON OCZ OZN) 
WACZECN ACO ZAEWAWICIA 


POWRÓT W CHWALE 





Ależ przylizałem mojego pupila, 
no, no! Przyznam, że przez KRON- 























kle lece -_ 4 Ska-asóc kde, 





pio PWC UCWWNLCJELCI 
i trudno mi byłoby skryty- 
kować go poważnie. Tak 
LEJJEUCENUCNUEWZNOCFA 
| COSA OMLCUZUNCO Ie L-Tefo) 


RPG, do którego nie można się 
| era (oo A CICZTOY CZAJE CHI! 
SIERRA zgarnie niezłą pulę, za- 
równo w pismach takich jak SE- 
(ROZA ELECZAKTICIZAA 
HALF-LIFE przecież otrzymał 
UBLEONOCWCJAWALANAcANICJCHH 
obrazek do ściany — RETURN TO 
KRONDOR  spetni oczekiwania 
każdego, kto widział poprzednią 
(SOA CLGLNAWIA UC ZNACLSKCICH 
blofila”. 

|OWOHIEMICZSAA NEO ZJ 
RPG. Co nas czeka następnego? 
Z nerwów pękną mi szelki! A Fe- 
ist to płodny artysta... 
Raven 
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a oknami zima... Któż z nas 
74 nie marzył nigdy o wskocze- 

niu w narciarski kombinezon, 
zapięciu klamr w narciarskich bu- 
tach, zarzuceniu na ramię pary de- 
sek i wyruszeniu w poszukiwaniu 
nowych wrażeń na stok. Cóż, choć 
pogoda wywołuje u wszystkich mi- 
łośników. zimowych dyscyplin za- 
mieszanie, to do ferii jest jeszcze 
trochę czasu i, póki co, o wyjeździe 
w góry wielu jeszcze może tylko po- 
marzyć. Jednakże, nie martwcie 








Choć ostatnimi czasy mam wrażenie, iż więk- 
szą popularnością wśród młodych cieszy się 
snowboard, to mam nadzieję, że są wśród 
Was (tacy jak ja) miłośnicy klasycznych, pa- 
rzystych desek, którzy chętnie potrenują 
i rozgrzeją mięśnie przy grze SKIING 99. 





firmy SIERRA (jak widać nie 
tylko nam — komputerowym 
graczom — udzielił się sezon 
narciarski). W trakcie gry 
możemy ćwiczyć swe umie- 
jętności samodzielnie lub 
też pod „komputerowym 
okiem” mistrzyni Świata 


w narciarstwie — Picabo 
Street, która udziela nam 
wskazówek podczas zjazdu 
oraz w krótkich senten- 
cjach, ilustrowanych scena- 





się, drodzy narciarze! Jeśli 
tylko lubicie swego peceta 
i służy on Wam czasem 
również jako antidotum na 
















różne zmartwienia, to mam dla Was 
coś, co z pewnością będzie sku- 
tecznym środkiem na Wasze smut- 
ki, dzięki któremu szybciej minie 
czas i raźniej -dotrwacie do począt- 
ku zimowej laby. 

SKIING 99 — ten doskonały sy- 
mulator jazdy na nartach to produkt 


1| SKORE SEAWICE- 404 











mi wideo, omawia poszcze- 
gólne dyscypliny, zwracając 
uwagę na sposoby jazdy 
oraz metody punktacji (jak 
na zawodach  rzeczywi- 
stych). Możemy również 
rozpocząć karierę sportową 
i zacząć rywalizację z naj- 
lepszymi zawodnikami 
w przeróżnych konkuren- 
cjach narciarskich 
Od razu, bez trenin- 
gu. 


ULLA 


Do wyboru mamy: Down- 
hill — najdłuższy i najszyb- 
szy zjazd (można rozwinąć 
na nim prędkość nawet do 
90 mil na godzinę), a to 
dzięki temu, iż bramki roz- 
stawione są w dość dużych 
odległościach, lecz pamię- 
tać trzeba, że w zawodach liczy się 
tylko pierwszy zjazd. Kolejna dyscy- 
plina to Super G. — ulubiony rodzaj 
zjazdów pani Picabo. Choć bramki 
rozstawione są dość szeroko, to 
trzeba się nieco „nakręcić”, tym bar- 
dziej, że tu również wyciąga się 
dość pokaźne prędkości, bo do 
około 60 mil na godzinę, i w przy- 
padku wywrotki można się nieco 
pokiereszować ;). 

Kolejna dyscyplina to Slalom 
Gigant. Tu, nie dość, że trzeba się 
trochę nakręcić, to jeszcze można 
uzyskać bardzo dobre czasy 
(średnia prędkość wynosi około 50 
mil) w dwóch kolejnych zjazdach, 
aby potem po zsumowaniu zająć 
dobrą lokatę punktową. Natomiast 
zjazdem, w którym najbardziej li- 
czą się zarówno technika, umiejęt- 
ności, jak i prędkość, jest Slalom. 
Tu trasa jest najkrótsza i jednocze- 
śnie najtrudniejsza, bowiem cho- 
rągiewki rozstawione są bardzo 
gęsto i czasem łatwo którąś prze- 
gapić, a to grozi dyskwalifikacją. 
Ostatnia dyscyplina to All Around 
— skupiająca w sobie wszystkie 
poprzedniczki, swoisty czterobój, 
w którym sumuje się punkty i uzy- 















skane czasy ze wszystkich zjaz- 
dów. 


Wszystkie konkurencje odbywają 
się w najbardziej znanych ośrodkach 
narciarskich (w których mają miejsce 
najważniejsze rzeczywiste zawody) 
takich jak: Aspen (Colorado); Vail 
(Colorado) Mt.Bachelor (Oregon); 





Garmisch (Niemcy); Whistler (Ko- 
lumbia Brytyjska); Val d'lsere (Fran- 
cja). Programiści nie zapomnieli rów- 
nież o tych, którzy pasjonują się geo- 
grafią lub też planują dalekie eskapa- 
dy na narty i chcą zasięgnąć więcej 
informacji o powyższych kurortach. 
Dla nich bowiem przygotowane są 
krótkie notki z opisami stoku, trasy: 
i ukształtowania terenu. 

Kiedy jednak do komputera zasią- 
dzie nie zawodowiec, ale amator, 
którego nie bawią zawody i rywaliza- 
cja i zdecydowanie woli jazdę rekre- 
acyjną po wytyczonych szlakach, 
nartostradach, to i jego wymaganiom 
sprostali autorzy gry. Są tu bowiem 
dwie wolne trasy o zagadkowych na- 
zwach Sierra Mountain i Dynamix 
Mountain, na których uważać trzeba, 
by nie uderzyć w bandę wytyczającą 
trasę lub nie rozbić się o napotkane 
drzewo albo skałę. 

Gdy już zdecydujemy się na jeden 
ze stoków, czeka na nas kolejny wy- 
bór, a mianowicie... w tej grze pogo- 
da nas nie zaskoczy, gdyż to my wy- 
bieramy aurę i temperaturę powie- 
trza. Możemy ustawić bezchmurne 
niebo, częściowo zachmurzone lub 
też zdecydować się na duże za- 
chmurzenie albo nawet śnieżycę. 
Nie bez znaczenia dla narciarza jest 
wiatr. Tu również decyzja należy do 
gracza. Do wyboru mamy pogodę 
bezwietrzną lub dla odmiany wietrz- 
ną o różnym nasileniu podmuchu — 
lekkim, porywistym lub bardzo sil- 
nym. Oczywiście, jeśli pogoda się 
zmienia, nie pozostaje to bez zna- 
czenia dla pokrywającego nasze 
zbocze śniegu. On również może 
być wyregulowany, to znaczy może 
być sypki, suchy, ubity lub. też czę- 
ściowo albo całkowicie zlodowaciały 
(na tym ostatnim gatunku śniegu, jak 
każdemu narciarzowi wiadomo, nie 
trudno o wywrotkę — ale w myśl sta- 
rej teorii, tudzież zasady — „kto się 
nie przewróci, ten. się nie na- 


STYAL 


Parametry ustawione, góry wy- 
brane, nie pozostaje nic innego jak 
zarzucić sprzęt... no właśnie... co 
ze sprzętem?! Ano, jest i sprzęt, i to 
nie byle jaki! To my kreujemy wy- 











gląd naszego narciarza. Dobieramy 
mu najciekawszy, naszym zda- 
niem, kombinezon, kask przydziela- 
my np. pod kolor stroju i wybieramy 
jednego spośród _ siedemnastu 
sponsorów. Wśród tych ostatnich 
rywalizują między sobą tak znane 
firmy jak: Atomic, Bolle, Briko, Col- 
mar, Dynastar, Head, K2, Kastle, 
Lange, Look, Marker, Nordica, 
Obermeyer, Raichle, Rossignol, 
Scot i Spyder (pewnie niejeden za- 
wodowiec marzy o takiej komiorto- 
wej sytuacji, kiedy mógłby sobie tak 
przebierać w chętnych do finanso- 
wania jego kariery). Po wyborze 
jednej z nich nasz kombinezon 
świeci firmowym logo. Pupa nam 
już nie zmarznie, pora więc spokoj- 
nie dobrać najlepsze narty i buty 
(o wiązaniach i kijkach zapomniano 
— pewńie założono, że te „drobia- 
zgi” i tak przegramy w kasynie ;). 





Podobnie jak w kwestii sponso- 
rów, tak i w nartach oraz w butach 
możemy przebierać. Jeśli. chodzi 
o te pierwsze, do wyboru mamy 
osiemnaście modeli wyczynowych 
desek wytwarzanych przez świato- 
wej sławy producentów sprzętu nar- 
ciarskiego. Aby ułatwić nam wybór, 
przy każdej parze umieszczony jest 
krótki opis, dzięki któremu możemy 
dowiedzieć się, jaki model pasuje 
do wybranej przez nas dyscypliny, 
rodzaju nawierzchni i upodobań. 
Jeszcze tylko decydujemy się na 
długość nart (od 170 cm do 225 cm) 


FINISH 


Ą 
SSie toi 


i przechodzimy do kolejne- 
go elementu stroju prawdzi- 
wego narciarza — butów. 
Mamy ich nieco mniej niż 
nart, bo tylko trzynaście róż- 
nych modeli pochodzących 
z sześciu doskonałych firm 
takich jak: Atomic, Raichle, 
Rossignol, Sanmarco, Lan- 
ge, Nordica. Każdej parze 
butów towarzyszy (podob- 
nie jak w przypadku desek) 










krótki opis, zawierający cechy i za- 
lety danej marki. 


Narciarz przygotowany, stajemy 
więc na start. 4, 3, 2, 1 i... ruszyli- 
śmy! Jeszcze tylko kilka ode- 


pchnięć kijkami (ale tylko w sytuacji, 
gdy nasza prędkość nie jest wyższa 
niż 17 mil na godzinę), aby nabrać 
rozpędu i, w zależności od konku- 
rencji, omijamy chorągiewki, bram- 
ki, drzewa lub inne przeszkody. Kie- 





rowany przez nas narciarz jest bar- 
dzo dynamiczny. Przy każdej, na- 
wet najmniejszej, zmianie kierunku 
jazdy szybko reaguje zmianą pozy- 
cji ciała i odpowiednim ułożeniem 
nart pod kątem nachylenia stoku. 
Sylwetka naszego sportowca 
podczas zjazdu jest bardzo zbliżo- 
na do sylwetki prawdziwego narcia- 
rza, stworzono bowiem bardzo real- 
nie wyglądający model fizyczny po- 
staci, który symuluje prawdziwe ru- 
chy oraz warunki aerodynamiczne. 
Nie bez znaczenia są również sto- 
sunki atmosferyczne. Kiedy wszyst- 
kie parametry pogody usta- 
wione są na „clear”, nie 
zmagamy się z niczym wię- 
cej niż tylko z „przeszkoda- 
mi” na trasie zjazdu. Kiedy 
jednak decydujemy się na 
zmianę aury, musimy liczyć 
się z tym, że będzie to kolej- 
nym utrudnieniem, lecz nie 
tak wielkim, jak byłoby za- 
pewne w rzeczywistości. 
Wydaje mi się, iż akurat 
te detale (nie w sensie gra- 


ficznym, lecz czysto technicznym) 
nie zostały do końca dopracowane. 
Brakowało mi nieco dreszczyku 
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emocji, gdy zamiast zaśnieżonego 
stoku wybrałam oblodzone zbocze 
i nie musiałam zbytnio uważać, by 
się nie ześlizgnąć lub nie stracić 
przyczepności. Podobnie w przy- 
padku wyboru zjazdu po trasie czę- 
ściowo  oblodzonej, miejscami 
przetartej, z tak zwanymi czarnymi 
plamami — tu również, gdyby nie 
doskonała grafika, pewnie nie wy- 
czułabym zmiany nawierzchni. 
Również przy silnym, porywistym 
wietrze nie znosi nas powiew po- 
wietrza ani nie podsypuje w nas 
śniegiem. 


UTETNKTTSN 


Za to odgłosy w słuchawkach, lub 
też w głośnikach, skutecznie rekom- 
pensują niedopracowania technicz- 
ne. Każda nawierzchnia, każdy ro- 
dzaj wiatru to specyficzny, charakte- 
rystyczny odgłos. Także dźwięk 


SPEED: 142 DPR 


MISSED AGATEI 











i grafika są na bardzo przyzwoitym 
poziomie. Dokładnie odtworzone, 
wyrenderowane trasy z dużą ilością 
detali robią bardzo dobre wrażenie, 
gdyż dzięki temu gra wygląda bar- 
dzo realistycznie i choć nie wymaga 
akceleratora 3D, to jednak jego brak 
mocno daje się we znaki. 
Podsumowując, gorąco zachę- 
cam do gry zarówno tych, którzy lu- 
bią na nartach poszarżować, jak 
itych, którzy nigdy tego nie robili lub 
też robić nie zamierzają. Być może 
tę ostatnią grupę właśnie ta gra za- 
chęci do nabycia desek i spróbowa- 
nia swych sił na prawdziwym stoku. 
Jeśli nawet tam nie dotrą, to z pew- 
nością dobrze zabawią się przed 
monitorem. Nie ukrywam, że choć 
ten symulator bardzo mi się spodo- 
bał, to nie zamierzam zrezygnować 
z zimowej eskapady w prawdziwe 
góry. Czego i Wam drodzy narcia- 
rze (i nie tylko) życzę. 
Skirotomanka 


Sierra Sports 


DYSTRYBUTOR PC — OPTIMUS S.A. 
TERMIN WYDANIA PL — STYCZEŃ 
PG WIN'95 Min. Pentium 133, 16 MB RAM 


OCENA: 7/10 





|SŁ2EE PE RRCSID: GAZIE 














uszę przyznać, że z delikat- 
M nym niepokojem oczekiwa- 

łem najnowszego piłkarskie- 
go dziecka EA SPORTS. Bo choć, 
poczynając od FIFA INTERNATIO- 
NAL A, każda następna symulacja 
futbolu firmowana przez ten team 
stanowiła niewątpliwy krok do przo- 
du, to ostatnio system wydawniczy 
EA SPORTS zaczął nabierać nie- 
bezpiecznego rozpędu. Wiadomo 
wkońcu nie od dziś, że co za 
dużo to niezdrowo. Na 
szczęście FIFA 99 jest 
szczytnym wyjątkiem  po- 
twierdzającym tylko tę regu- 
łę. Bo chociaż jest już trze- 
cim (po FIFA 98: ROAD TO 
WORLD  ( UP i WORLD 
CUP) tytulem serii wydanym 
w ciągu zaledwie. roku, to 
w żadnym wypadku nie mo- 
żemy mówić tu o odcinaniu 
kuponów od wcześniejszych 
osiągnięć. FIFA 99 jest po prostu no- 
wą jakością w komputerowych symu- 
lacjach piłki nożnej! Czapki z głów! 


Pamiętam, kiedy po odpaleniu RO- 
AD TO WORLD CUP zbierałem 
| szczękę z podłogi. Chumbawamba 
wc omputerowej!!! Potem, przy 
i LD CUP, uszy graczy za- 
ikował olejny rockowy wymiatacz 
„8 g +2" chłopców z Blur. Co nas 

ka tym razem? Cóż, czasy się 
Jest oczywiście megahit — 
ifeller Skank” firmowany przez 
Fatboy. Slim. Tak na marginesie, za- 
stanawiam się, kto z Was pamięta 
jeszcze grupę The Housemartins 
(mieli w latach 80. superhit „Caravan 
_ || of Love”), w której to „szczupły gru- 
_ || bas” Norman Cook stawiał swe pierw- 
sze kroki (jako basista) w światowym 
biznesie muzycznym. Jakże to było 
no temu... Wracając jednak do te- 
| | matu, „Rockafeller Skank” nie jest je- 

































gry zawiera bowiem jeszcze kilka 
awych kompozycji — „Passion”, 





stwa: Dylan Rhymes, Lion Rock i God 

"Within. W warstwie muzycznej EA 
SPORTS postanowiło więc podążyć 
za obowiązującymi modami. A to, że 
nie jest już tak rockowo? To już chyba 
tylko mój problem. 


i MACA. 
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kcją dla melomanów przewi-- 
FIFA 99. Ścieżka dźwięko- 


skującej coraz większą popular- 
ność formacji Gearwhore (swoją dro-_ 
gą, co za nazwa), oraz utwory autor- 






koca 
+ Masy 
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wszyscy zawodnicy byli równi, a ich 
wysokość miała znaczenie jedynie 
w statystykach. Teraz na boisku 
nietrudno dostrzec różnice kilku 


centymetrów, które dają wyższym 
piłkarzom wyraźną przewagę w po- 


jedynkach główkowych. Zmiana to 
niby drobna, ale za to jak wpływają- 





Ludzie z EA SPORTS nie raz już udowodnili, 
że w dziedzinie symulacji piłkarskich nie 
ma na nich mocnych. Ich najnowsze dzieło 
nie tylko umacnia ten prymat, ale wręcz 
obraca wszelką konkurencję w proch i i pył. 
Od dziś lic Czy, se już tylko FIFA 99... co 











Skoro. AMINY, o sferze audio, 
warto by też wspomnieć, że mecze 
komentują między innymi: John 
Motson, Chris Waddle czy Gary Li- 
neker. Na Tomasza Knapika widać 
pieniążków nie starczyło. Może na- 
stępnym razem... 


WAZNE 


No tak! Pora powiedzieć to gło- 
śno i wyraźnie. FIFA 99 jest 
niewiarygodnie dopracowa- 
na graficznie. Kiedy pół ro- 
ku temu zachwycałem się 
WORLD CUPEM, nawet by 
mi przez myśl nie przeszło, 
że minie zaledwie sześć 
miesięcy, a ja nie będę 
chciał mieć z „mistrzostwa- 
mi” nie wspólnego. Nie to, 
że były złe, wręcz przeciw- 
nie, ale to co zobaczyłem 
na ekranie mojego wysłużo- 
nego monitora teraz... 

Pierwszym co rzuca się w oczy 
w czasie meczu jest zwiększona 
szybkość i płynność rozgrywki. Nie 


pytajcie mnie, jak tego dokonali. 

Wiem tylko, że zawodnicy reagują - 
_ mię, w prawo mógź skręcić dopiero po 
zakończeniu wcześniejszego ma- 
 newru. Teraz możemy dowolnie 
efekt jest wręcz niesamowity. Roz- 
grywka stała się bardziej dynamicz- - 


na wydawane przez gracza polece- 
nia dużo szybciej. Przy równocze- 
snej poprawie animacji piłkarzy, 


na i na tyle wciągająca, że adrenali- 
na niemal wylewa się uszami. 
Zwraca również uwagę zróżnicowa: 
nie wzrostu piłkarzy. Dotychczas 


ca na poziom realizmu rozgrywki. 
Zresztą takich usprawnień Mh 
znacznie więcej. 





FIFA 99 wprowadza nowe możli- 
wości kontrolowania pojedynczych 
zawodników. W poprzednich czę- 
ściach serii, kiedy któryś z naszych 
piłkarzy otrzymał polecenie wykona- 
nia obrotu, , dajmy na to przez lewe ra- 


zmieniać polecenia w trakcie ruchu 
piłkarza, który tą metodą, wykonaw- 
szy serię zwodów obróci się we 
wskazaną stronę, uprzednio komplet- 


nie „zakręciwszy” przeciwnikiem. Te-- 


go wcześniej naprawdę brakowało. 







ck 


SĄ] A skoro jesteśmy już 

; = przy naszych komputero- 

wych gwiazdorach, wy- 

M pada wspomnieć o no- , 
| wym sposobie ułożenia a 





postaci. Graficy EA 
SPORTS dokonali w tej 
dziedzinie najprawdziw- 
szych cudów. Piłkarze. 
wyglądają naprawdę re- 


 welacyjnie! Zresztą, to po prostu 


trzeba zobaczyć na własne oczy. 
Mnie właściwie do pełni szczęści 


zabrakło tu tylko drobnej interakcji 
_z boiskiem. Ponieważ 


ze 


grywane są w różnych wat nka aż 


w czasie spotkań rozgrywanych 
w deszczu czy też podczas upału 
na ich koszulkach pojawiają się 
plamy potu. Wtedy z czystym su- 
mieniem o telewizor! 
By zakończy ć ć zachwyty | nad stroną 
wizualną gry, mus 10ć wSpo- 
mnieć o dwudziestu wych, od- 
wzorowanych z niewiarygodną pie- 
czołowitością adiona h. . Zupełnie 
inaczej gra się | końc u na malut- 
i i zupełnie i inaczej na 
„Pare Des Princes”. . Szczególnie 
mecz Francja — Brazylia. 
Definitywnie już kończąc temat 
grafiki, powiniennem jeszcze napi- 
sać parę słów o intrze. W tym miej- 
scu mam jednak bardzo mieszane 
uczucia. Nie wiem, czy dobrym po- 
mystem było zrezygnowanie Z fil- 
mów na. rzecz. animacji. Chwilami 
są, owszem, całkiem interesujące, 
ale mnie osobiście bardziej bawiłby. 
kilkuminutowy, dynamicznie zmon- 
towany teledysk piłkarski (coś na 
kształt intro. 'NBA LIVE 99). Ale 


















- niech tam, przecież to i tak tylko 


kwestia gustu, na dodatek nie mają- 


tekstur i oświetlenia ich _ 
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meritum sprawy, (c 
samej rozgrywi Gra 


warzyski pozwala na roze- 
granie meczu pomiędzy dwiema 
dowolnie wybranymi drużynami 
(np. reprezentacja Anglii kontra Re- 
al Madryt). Słowem, wszyscy ze 
wszystkimi. Pod tę opcję podcią- 
gnąłbym (choć w menu jest ona wy- 
dzielona osobno) grę typu „golden 
goal”. Tu, jak: Sama nazwa wskazu- 
je, gra się meto: ą „na tej śmierci”, 
tyle że nie si jej po odować 
utrata pierwszej | bramki. Ustalamy 
z góry, do ilu i odjazd. Dobre 
w dwie osob, Zsa Ą 
Drugim trybem rozgrywki | i 
zon. Chyba wszyscy wie-- 
dzą, o co chodzi i z czym 
się to je, ograniczę się 
więc tylko do poinformo- 
wania, że wybrać może- 
my jedną z 250 drużyn 
klubowych grających w li- 
gach: : angielskiej, SZKOC- 
kiej, kr: francu- 











szwedzkiej, b azyli 

i amerykański Dodatko- 
WO, jeżeli zdecydujemy 
się na udział w pucharach 
(Liga Mistrzów, PZP i od- 
powiednik Pucharu 


propozycję piłkarskich potentatów, 
którzy w miejsce Ligi Mistrzów pra- 
gnęli stworzyć taki rodzaj rozgry- 
wek. W życiu się nie udało (jesz- 
cze!), ale dzięki EA SPORTS może- 
my przekonać się co tracimy jako ki- 
bice. Tu w szranki staje dwadzieścia 


najpotężniejszych europejskich ze- 


społów i nie ma mowy o potraktowa- 
niu któregoś spotkania ulgowo. Ten 
tryb, szczególnie na poziomie 


„World Class”, jest naprawdę dużym 
wyzwaniem, nawet dla doświadczo- 
nych graczy. A skoro już mówimy 





UEFA), dostępne będą 
czołowe drużyny europejskie spoza 
wyżej wymienionych lig. Polskę re- 
__ preze tują: Amica Wronki i ŁKS 


Manchstr U 9 
Liverpool [o 


H 


WSze Coś, bo naszej rep 
i próżno w grze szukać. 





tomiast Europejska Liga Marzeń. 
Pomysł oparto o kontrowersyjną 


suie © 





- 


w. grze. Komputerowi gra- 


Trzecim trybem rozgrywki jest r na wal 


o poziomach trudności, to nie moż- 
na nie zauważyć, jak bardzo popra- 
wiła się sztuczna inteligencja 





- 


cze zachowują się zdecydo- 
le sensowniej niż choć- 
by w WORLD CUP. Teraz 
grają bardziej drużynowo, 
szukają pozycji i starają się 
„grać pod kolegów”. Zdecy- 
dowanie lepiej wypełniają 
też założenia taktyczne nakreślone 
przed meczem. Jeśli kazaliśmy ata- 
 kować, to nasi chłopcy zrobią 
wszystko, co w ich mocy, aby jak 





A największą siłą napierać na bramkę 
e przeciwnika. A to że czasem dadzą 


EF |= UZWZEKYZYTEJE 


TAEEAYTH | mcDonalds 


Juventus 
Manchstru 


jj wa 
CORNERS WON A 
się zaskoczyć szybką  kontrą? 
W końcu na tym polega futbol. 
Dodatkowym miłym zaskocze- 
niem jest opcja częściowego wpły- 














wu na zachowanie bramkarzy. 
Dzięki opcji „Semi Automatic Goal- 
keepers” możemy wreszcie spraw- 
dzić się i w tej boiskowej dziedzinie. 
Możemy oczywiście zostawić ich 
poczynania na głowie komputera, 


pamiętając jednak, że kiedy żyją 
własnym życiem, naprawdę lepiej 
mieć pomiędzy słupkami własnej 
bramki kogoś godnego zaufania. 
Nawet kosztem dobrego napastni- 
ka. Bo jest w FIFA 99 możliwość 


_ ty gry, oraz nowinkę w postaci moż- 








zachwyty. Każda chwila bez FIFA 


WAPWEECOY 


przeprowadzania transferów. Dale- 
ko jej co prawda nawet do tego co 
proponował F.A. PREMIER LE- 
AGUE SOCCER MANAGER 99, 
ale niewątpliwie urozmaica | 
W końcu możemy (nie spędzając 
godzin przy edytorze) zmontow: 
swój zespół marzeń. Kogoś kupić. 
kogoś sprzedać. Ot, po prostu 
cze jeden zwykły dzień piłkars 
managera. Mnie uszlachet 
symulacji takimi wątkami: bardzo | 
przypadło do gustu i naprawdę nie 
miałbym nic przeciw dalszym zbli- 
żeniom obu gatunków. 

Z obowiązku muszę odnotować 
jeszcze obecność opcji treningu, 
dzięki której nawet kompletny żólto- 
dziób szybko i skutecznie przećwi- 
czy wszystkie podstawowe elemen- 


liwości rozpoczęcia gry metodą 
„Quick Start”. To też pomysł adreso- 
wany do Bek Ra po- 



































rozpoczęcie. meczu, - bez 
ustawiania jakichkolwiek 
parametrów. Natomiast ci, 
których rajcuje grzebanie 
się w cyferkach i innych ta- 
kich tam, dostaną w swe 
rączki możliwość skorzysta- 
nia z wbudowanego w grę 
edytora zawodników i ze- 
społów. Można więc będzie 
uaktualniać składy i charak- 
terystyki graczy bądź zająć się abs- 
trakcyjnym tworzeniem nowych klu- 
bów i piłkarzy. „Secret Service” 
w Premiership? Żaden problem, go- 
dzinka roboty i do boju! 


UUERALE 


Nie mam żadnych wątpliwości co 
do tego, że FIFA 99 jest najbliższą 
ideału symulacją piłki nożnej jaką 
kiedykolwiek stworzono. W zasa- 
dzie, poza brakiem opcji gry przez 
Internet (tylko modem i LAN, za to 
aż do dwudziestu graczy!!!) trudno 
jej nawet wytknąć jakiekolwiek wa- 
dy. Nie ma więc co tracić czasu na 


99 jest stracona! Bezpowrotnie! 
kkk 


EA Sports 


DYSTRYBUTOR PC - IPS CG 
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5 ichael Owen był bez 
M wątpienia najwięk- 
szym objawieniem 
ubiegłorocznych mistrzostw 
świata w piłce nożnej. Ten 
dziewiętnastoletni napastnik 
reprezentacji Anglii nie tylko 
zdobył dwie bramki (ta z me- 


__ || czu Argentyna — Anglia, mo- 


im skromnym zdaniem, była 


najpiękniejszym golem mistrzostw), 
e pokazał się jako niesłychanie 


|| cznie, a co najważniejsze — myślą 
/ cy na boisku gracz. Nic dziwnego, że) 


| zajął miejsce w taa i 


| wona kartka prześladuje zresztą do 
dziś (na osłodę została mu już tylko 
narzeczona, ale za to jaka:) Trudno 


więc się dziwić, że pojawienie się Mi- 
chaela na ubiegłorocznych targach 
ECTS zyskało miano supersensacji. 
Co więcej, wschodząca gwiazda fut- 
bolu nie pojawiła się na targach tylko 


EB 20 ZR P0, SAO dad 
IKM |- 
: 


z kurtuazyjną wizytą (choć chodzą 
słuchy, że Michael lubi w wolnym 
czasie rozerwać się przy kompute- 
rze). Całe to zamieszanie spowodo- 


Ż 


NEWCASTLE UNITED 4:0 


Owen miał. firmować. swym nazwi- 
skiem najnowszy „symulator futbolu 
| tej firmy oraz wziąć czynny udział 


„motion! capture”. Wórefży zahucza- 
ło. Czyżby nadchodzi! wreszcie 
prawdziwy konkurent serii FIFA? 

Nie będę ukrywał, że z dużym 
zainteresowaniem oczekiwałem po- 


i SEGKETSERUIGE 404 


e..000000000000000000000000000 


jawienia się _ MICHAEL 
OWEN'S WORLD LEAGUE 
| SOCCER 99. Kiedy więc 
wreszcie płyta z grą trafiła 


'w me ręce, natychmiast 
rozgrywanie 
. kolejnego sezonu w FIFA 


„ przerwałem 


_99 i przystąpiłem do instala- 
ji. Po uruchomieniu gry 


oczom mym ukazało się na- — 
prawdę niezłe intro, w któ- 


rym podziwiać możemy wy- 
czyny Michaela Owena na 
zielonej trawce. Po chwili natomiast 


%, 
jA box TEŻ 


NEWCASTLE UNITED 


względem MOWLS 99 nie odstaje - 


od konkurencji. Oferuje właściwie 
wszystko, czego gracz powinien 
spodziewać się od nowoczesnej sy- 


MANCHESTER UNITED 


nieco oprawę graficzną (nowe cie- 
niowanie piłkarzy), dodano całkiem 
pokaźny zestaw nowych zagrań, 


a zawodnicy doczekali się wresz- 





na ekranie monitora pojawiło się 
sympatyczne lico naszego bohate- 


_ ra. Po mocno enigmatycznym za- 


- Sami zresztą zgadnijcie kto? Nie- 


ią 


proszeniu do dobrej zabawy dotar- 
łem wreszcie do głównego menu. 
Tu, dla odmiany, czekał na mnie... 


długo będę bał się konser- 
wę otworzyć. ł 
Nieco rozbawiony zabra- 
tem się więc za przejrzenie 
dostępnych opcji. Pod tym 


MIDDLESBROUGH 








mulacji piłkarskiej. Mecze towarzy- 
skie, puchary, rozgrywki międzyna- 
rodowe, treningi itd. Jest też oczy- 
wiście edytor zawodników, dzięki 
któremu możemy chociażby popra- 
wić niesłychane nazwiska repre- 
zentantów Polski (kim u diabła jest 


Tcheciack?). Kiedy zdecy- 


dujemy się już na któryś 


tryb rozgrywek, będziemy 
zmuszeni wybrać, w której 
z lig zamierzamy robić ka- - 
rierę. A jest z czego wybie-- 

rać. Ekstraklasy: amerykań- - 
ska, holenderska, angiel- - 


ska, francuska, niemiecka, 
włoska, japońska, szkocka, 
hiszpańska oraz duży wy- 
bór drużyn narodowych po- 
winny dostarczyć wrażeń 
nawet najbardziej wymagającym. 
Tylko co z tego, kiedy po SE, 
leniu meczu okazuje się, 


MOWLS 99 oparty jest o >. ; 


kadm U Saka, 


NANGHESTER UNITED 


cie prawdziwych nazwisk (w WLS 
były to zabawne wariacje typu Da- 
vid Becker). Aha, poprawiono rów- 
nież SI. Tyle tylko, że to wszystko 
trochę mało, jak na produkt aspiru- 
jący do bycia czymś więcej niż 
WLS 98 SPECIAL EDITION. Od- 
niostem wrażenie, że ktoś chce 


sprzedać jeszcze raz to samo, tyle 
że w nowym pudełku, licząc na 
efekt 
z Owenem. 


reklamowy współpracy 


Mimo wszystko MOWLS 99 jest | 


grą dobrą. Myślę nawet, że ma pra- 


wo stać się konsolowym przebojem | 
(niedoskonałości graficzne czę- || 

ściowo zanikną w niższej rozdzie|- 
czości, a sterowanie za pomocą 
pada stanie się bardziej intuicyjne). 
Niestety, w wersji PC nie wróżę jej 
oszałamiających sukcesów. Pro- 
dukt EIDOSA jest po prostu za sła- 
by, aby równać się z najnowszym 
dziełem EA SPORTS. Nie mam 
_ jednak wątpliwości, że jeśli ekipa” 


-_ SILICON DREAMS nabierze jesz- | 
cze trochę doświadczenia, a jej | - 
ambicje sięgną nieco wyżej, to za || 


jakiś czas możemy spodziewać się 
naprawdę rewolucyjnej gry! To tro- 
chę tak, jak z reprezentacją Anglii. 


Michael Owen także musi się jesz- || 


cze dużo nauczyć, zanim dorówna 
Shearerowi... 
kkk 


Silicon Dreams/EIDOS 
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iorąc się do opisu MOTO 
5 RACERA 2 przygotowany 
byłem na kolejny gniot mo- 
torowy, który został wydany tylko 
dla pieniędzy. Jakież było moje 
zdziwienie, gdy po kilku „minutach” 
grania okazało się, że właśnie świ- 
ta, a po kilku dniach jeżdżenia wie- 
le osób z mojego otoczenia za- 
miast w QUAKE'A pragnie wyka- 
zać swoją wyższość na kompute- 
rowej trasie. Tak, MR2 mnie i kilku 
moim znajomym zjadła trochę cza- 
su — szczególnie cennego podczas 
rozpoczynającej się sesji. Ja na 
szczęście wyrwałem się z uzależ- 
nienia tylko dzięki pracy — w porę 
dostałem następną grę do opisu. 
Na pierwszy rzut oka MR2 nie 
wyróżnia się niczym od pozosta- 
łych wydanych w ostatnich cza- 
sach wyścigów motorowych. Jed- 
nak jak zwykle pozory mylą. Już 
chociażby to, że łączy w sobie 
dwie ekstremalne odmiany sportu 
motorowego, jakimi są SUPER Bl- 
KE i MOTOCROSS, stawia go na 


półce z napisem „Gry Cie- 
kawe”. Nie ma co się roz- 
wodzić nad standardowymi 
rzeczami takimi jak: tryb 
jazdy (trening, pojedynczy 
wyścig i cały sezon), możli- 
wość ustalenia warunków 


atmosferycznych oraz pory dnia, 
kiedy będziemy pędzić, wybór wła- 
snej maszyny spośród 8 rodzajów 
dostępnych motorów, 31 różnorod- 
nych dostępnych tras zlokalizowa- 
nych w pięciu rejonach Ziemi, 
opcja gry w kilku, w sieci lub na raz 
na podzielonym ekranie oraz trój- 
stopniowy poziom trudności. 


Można by też długo opowiadać 


i uwywnętrzniać się na temat pre- 
cyzyjnie odwzorowanej grafiki, 
zarówno terenu, jak i samego 
motoru wraz z kierowcą. Kunszt 
grafiki podnoszony jest przy wy- 
korzystaniu akceleratora  3D. 
Można, ale nie trzeba, bo to wy- 
starczy raz zobaczyć i każdy zro- 
zumie o co chodzi, a po pierw- 
= szym przejechaniu kom- 
puterowej trasy te wszyst- 

kie szczegóły i przepiękne 

efekty świetlne znikną 

i ustąpią temu, co najpięk- 
niejsze i najwartościow- 

sze w MR2. Tym czymś 


jest poczucie mocy rozpędzone- 
go motocykla, szalony ślizg po 
powierzchni wyznaczonej trasy, 
balansujące na krawędzi utraty 
przyczepności i nierzadko samo- 
bójcze zakręty oraz dające po- 
czucie radości i dumy szybkie 
„smyknięcia” obok mijanych prze- 
ciwników. 

Te wszystkie elementy znaj- 
dziemy w MR2. O dziwo, są one 
tak dobrane, że takie charaktery- 
styczne odczucia i radość z wyści- 


gu będziemy mieli okazję 

doświadczyć zarówno 

w jeździe po szybkiej tra- 

sie, jak i po wertepach 

n motocros- 

to wynika? 

Przede wszystkim z ol- 

brzymiej dynamiki i, wyda- 

wać by się mogło, maksy- 

malnie wykorzystanej mo- 

cy obliczeniowej sprzętu, 

=== jaki posiadamy (polecam 

granie na PII 300 MHz z 64MB 

RAM i kartą graficzną z akcelera- 

torem posiadającą w sumie kilka- 
naście MB VRAM). 

Dynamikę, ciągły ruch i poczu- 
cie działających sił będziemy 
mogli odczuwać najbardziej wi- 
dowiskowo w trybie Arcade. Dla 
miłośników symulacji przygoto- 
wano tryb Simulation, w którym 
model fizyczny rozpędzonego 
tandemu motor—kierowca będzie 
jak najbliżej rzeczywistości. Nie- 





stety, mniej rozrzutny i obdarzo- 
ny takimi nieprzyjemnymi rze- 
czami jak kilkudziesięcio- 
metrowy lot po wypadnięciu 
z rozpędzonego motoru, który 
lekko  „smarnął* krawężnik. 
W trybie zręcznościowym po 
zderzeniu tylko lekko zwolnimy. 
Dynamiczny engine gry podkrę- 
cany jest dodatkowo przez muzykę 
dwóch kapelek — mocno grungo- 
wych — z miasta Vallejo w stanie 
California. Muzyka ta jest zapisana 
na płycie jako ścieżka 
dźwiękowa. Na pewno zro- 
bi wrażenie na każdej im- 
prezie — może oprócz im- 
prez sportowych pod zna- 
kiem ortalionów z trzema 
paskami. 

Jedyną wadą, jaką za- 
uważyłem, jest to, że grę 
kończy się w dzień. Cztery 
rodzaje zawodów, do tego 
piąty dodatkowy, dostępny 
po ukończeniu poprzed- 

nich, w sumie trochę zbyt mono- 
tonny wystrój tras, nieudany i zbyt 
uproszczony edytor oraz brak 
możliwości kreowania własnych lo- 
kalizacji, warunków atmosferycz- 
nych, jak i konstruowania motorów 
oddala MR2 od tytułu gry roku — 
szkoda, bo pierwsze kilkaset me- 
trów było bezkonkurencyjne. 
SpeedO 
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| yobraźcie sobie Iśniące 
| karoserie, szerokie opo- 









ny, podniecające dźwięki 
SOILCNENSYCE ONW 
O CNEE ORCO ZAC YW V2 
ślinka leci, prawda? Teraz nie 
trzeba już sobie tego wyobrażać, 
wystarczy odpalić DETHKARZ 
i rozkoszować się do woli! 
DETHKARZ to futurystyczne 
wyścigi samochodowe. Na pewno 
WOWNSC CNET |-TE71:7.0 
(e HO CYAICIOZYCELCECK CHsjra' low 
siła. Pomnóżmy to przez dziesięć, 
EUAZCWAWCEENOWI=JN 0-374! 


Na początku oczywiście wybiera- 


| my typ rozgrywki. Arcade — umożli- 


wia ściganie się z komputerowymi 
przeciwnikami, a oprócz nich na- 
szym wrogiem jest czas. W Time 
Trial możemy spokojnie ustana- 
WECEMYTAOOCYAOCYA( ITW 
gim okrążeniu ścigamy się z wła- 
snym odbiciem). Championship — 
OAEOEOCYZEETNK WY CEOJCEZUCJI 
zdobędziemy dostęp do wszystkich 


bolidów oraz tras dostępnych 


w grze. Multiplayer — przy pomocy 
sieci lokalnej lub Internetu 
możemy ścigać się 
z ośmioma żywymi przeciw- 
nikami, a przez połączenie 
kabelkiem lub przez modem 
WILOPA CEA 

Zanim zaczniemy zaba- 
wę, należy wybrać bolid 
oraz tor, po którym będzie- 
WAKIENCSCEAN JACY 
oddano do naszej dyspozy- 
cji aż dwanaście, podobnie 
| ELGUCOWASCIOWINACH 
nak przyzwyczajeni do tego, że aby 
móc ścigać się wszystkimi wozami 
oraz mieć dostęp do wszystkich to- 
rów, trzeba ukończyć ligę (cham- 
pionship). Bolidy zostały podzielo- 
UELERZAANCOALISCINYZ CIU 
nium, średnią — Iridium i najlepszą 
MUGUUA EAT UCEKECIGILCO 
zują następujące cechy: szybkość, 
zwrotność, przyśpieszenie, pan- 





cerz, uzbrojenie oraz cecha ogól- 
nie podsumowująca trudności jaz- 
dy danym wozem, czyli difficulty. 
Każdy z pojazdów możemy wypo- 
sażyć w jedną z dwóch broni — Pul- 







































ENEOTAUN JELEC INE) 
koniec można jeszcze zmienić ko- 
IWA CHOCIA CEJCH 


Wszystkie cztery dostępne 
scenerie — Metro City, The Pole, 
Grand Keys, Red Planet — zostaty 
podzielone na trzy trasy: Short, 
Medium i Long. Jak nie trudno się 
domyślić, różnią się one głównie 
długością. 


Pierwsze co rzuca się w oczy 
w momencie, gdy zaczyna się 
CICHA OWOCNE CULCNO ZIEL 
| Lr (ZI EIC AKIPNA ZAZU 
wygląda bajecznie, mnóstwo 
WEGA KONZE OSYALEINICIEC] 
woda, a także odbijające się od 
Iśniącego lakieru maszyn otocze- 
nie. Kiedy samochody ruszają, 
zaczyna się prawdziwa zabawa. 
Po pierwszych paru sekundach 


ę +YPPZZGET = 


od startu dochodzi się do 
wniosku, że DETHKARZ 
| CSSICRUTCENEWASIEI 
najniższym poziomie trud- 
IUOSJNA RYAZWALCCE EFEZU 
czynają do siebie strzelać 
i już po krótkim czasie 
pierwszych pechowców, którzy 
odpadają z wyścigu. Przytrzymu- 
jąc dłużej klawisz strzału zwięk- 
SZWASLEZWYONYCACKNNYZ 
tym idzie, jednym strzałem wyrzą- 
dzamy większe zniszczenia 
wśród wozów przeciwnika:) 
ELAH ESEGLELSEZKCNCY 
szej dyspozycji oddano tylko 
i wyłącznie dwa rodzaje broni, 
o nie! Po drodze znajdziemy mię- 
dzy innymi rakiety samonaprowa- 
dzające, zwykłe rakiety, miny 
i wiele innych kochanych przez 
OZ ZWCLAWAWZLILURUCH 
fienia pociskiem lub mocnego 


UICETH 








uderzenia w bandę, bolidy 
tracą powoli energię. Kie- 
dy pojazd będzie już nie- 
zo ONECYC ANA CZE 
WIELCE LS KOCE EZ 
zero, naszym oczom uka- 
JENSEN OSN CLUCNEL CH 
|JYACYWAOI WETA YA 
głośny wybuch. Oczywi- 
ście, można się przed tym 
uchronić zjeżdżając do 
boksu lub zbierając na tra- 
sie specjalne power upy. Oprócz 
broni i naprawiaczy, po drodze 
znajdziemy również inne gadżety, 
dzięki którym na krótki moment 
ECA YZ PAELCZZK CHI 
| COMO CISZY ZNANI 
EECC ACIENCLCJA 

Na trasie nie obowiązują żadne 
zasady, można spychać z toru, 
OGLCHLCEE UA OWA OCUN (YA 
na robić wszystko. Oj, zapomniai- 
bym wspomnieć, 
że wszystkie tory 
znajdują się wy- 
soko nad ziemią 
IENZTUNACJ 
bie drogę do me- 
ty, trzeba na- 
prawdę mieć du- 
żo szczęścia. 
Oczywiście, jak 
na _ prawdziwe 
WZSCINOCAZICH 
to, przez cały 
[ZO OUEIA'CYA' 
nam szybka mu- | 
PA LCNLO CA ADI z € |3YdPZOSICIE| 
wykonana perfekcyjnie! Po skoń- 
SZONINAWZACON ELOI 
wość obejrzenia powtórki. Re- 
playe ukazujące nasz pojazd 
PA TENLCUOANIEGCRICYJ JC 

ą przyjemnością. 

WL WYJCISEELCEANZWICJ 
OIL ERA CSIENICNNU 
dzą. Bolidy mknące po torze 
JC COHCECAZUW UZ 
LEK AOWICANCI OWY ICY 
dziwe tygrysy lubią najbardziej. 


Na pierwszy rzut oka DETHKARZ 
przypominał mi do bólu MEGA- 
RACE, jednak już po paru minu- 
tach zacząłem zauważać ogromne 
różnice między tymi dwoma tytu- 
łami. Jako że DETHKARZ oferuje 
mnóstwo dobrej zabawy, polecam 
| ENSZZALUIUN OSO KAI 
|PAZICOWELNIWCYLNJI 
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yścigi klasy Nascar to 
W : z najchętniej 
oglądanych _ sportów 


motorowych w Stanach Zjedno- 
czonych. Potężne maszyny i su- 
per sprawni kierowcy to jest to, 
co jak magnes przyciąga widzów 
na tory. Przyciąga także i graczy, 
czego dowodem jest ogromny suk- 
ces, jaki odniosły gry firmy PAPY- 
RUS z serii NASCAR. 

Jak niektórzy pamiętają, pierw- 
sza część gry przebojem wdarła się 
na szczyty światowych list przebo- 
jów. I nie było w tym fakcie żadnego 
przypadku. NASCAR jak najbardziej 
zasługiwał na sukces. Gra posiada- 
ła niezłą oprawę graficzną, dobry 
system jazdy oraz sporą dozę reali- 
zmu. Wkrótce potem pojawiła się 
druga część, która wniosła sporo 
ulepszeń (rozwinięta opcja garażo- 
wa, większy realizm itp.) i także zy- 
skała sobie miano hitu. Przy takim 
obrocie sprawy, autorzy postanowili 
zaatakować po raz trzeci. 


LUCK GE 


NASCAR 99 pełnymi garściami 
czerpie z pomysłów wykorzystanych 
w poprzednich odsłonach gry. 
| chwała mu za to. Na szczęście auto- 
rzy nie próbowali na siłę zmieniać ob- 
licza swego produktu (wielu malkon- 
tentów narzekało na wysoki poziom 
trudności czy na skomplikowany sys- 
tem jazdy), lecz zdecydowali się 


Zadora 2000 


oprzeć na starych, wypróbowanych 
uprzednio zasadach. Dzięki temu 
znów możemy mówić o symulatorze 


DYSTRYBUTOR PC — OPTIMUS 
TERMIN WYDANIA PL — NIEZNANY 
PG WIN'95/98 Min. Pentium 150, 16 MB RAM 


DEMO: CDG64 
OCENA: 5/10 


jazdy, a nie, jakby sobie 
tego niektórzy życzyli, 
0 zręcznościówce. 

Gra aż do bólu jest 
wierną kopią rzeczywi- 
stości. Cała otoczka, 
jak i sama rozgrywka, 
wiernie naśladują praw- 
dziwe realia. Wszystkie 


pociąga za sobą 
określone konse- 
kwencje, a co naj- 
ważniejsze, każda 
modyfikacja w usta- 
wieniach samocho- 
du znajduje swoje 
odzwierciedlenie 
podczas wyścigu. 
Podobnie jak po- 
przednie części, tak 
i teraz NASCAR da- 
je wielkie możliwo- 
ści ustawienia za- 
wodów. Gracz swobodnie może wy- 
brać liczbę przeciwników na torze 
(maksymalnie 39), ich poziom wy- 
szkolenia (powyżej 95% aby wygrać, 
trzeba nie tylko umieć doskonale pro- 
wadzić maszynę, lecz także znać się 





tory oraz modele samochodów (wraz 
z reklamami na karoserii) powstały 
na bazie tysięcy zdjęć zgromadzo- 
nych podczas ostatniego sezonu wy- 
ścigów. Także nazwiska kierowców 
w pełni zgadzają się z listą zawodni- 
ków zgłoszonych do udziału w wyści- 
gach klasy NASCAR. Jeżeli mowa 
o realiźmie, to nie sposób nie wspo- 





mnieć o znakomitym systemie 
jazdy czy w ogóle o mode- 
lu zachowania się samo- 





two można wpaść. 
w poślizg, na zakrętach 
dają o sobie znać siły od: 
środkowe, każda stłuczka 













na ustawieniach samochodu), dłu- 
gość wyścigu (aż po oryginalną licz- 
bę okrążeń) oraz szereg innych opcji 
zmniejszających lub zwiększających 
realizm zabawy. 


Mimo tych wszystkich wspaniałości 
o jakich pisałem powyżej, NASCAR 
99 wcale nie jest grą wyjątkową. Nie 
jest także grą odkrywczą — wszystkie 
te elementy znane są już nam z wcze- 
śniejszych dwóch części serii. 
Tym razem autorzy nie 
pokusili się S 
o żadne 








zmiany w swoim najnowszym dziele. 
Jedyną rzeczą, na jaką się wyśilili, jest 
wprowadzenie kilku poprawek i ulep- 
szeń do tego, co już wcześniej stwo- 
rzyli. Dotyczy to zarówno samego mo- 
delu jazdy, jak i oprawy gry. O ile to 
pierwsze można sobie jakoś wytłuma- 
czyć (system kierowania w grze NA- 
SCAR zawsze uchodził za jeden z lep- 
szych), o tyle brak jakichkolwiek 
zmian w szacie graficznej jest absolut- 
nie nie do przyjęcia (tak na oko jest to 
ta sama uboga w detale oprawa z NA- 
SCAR-a 2; teraz, gdy akceleratory 





3D stały się już „chlebem 
powszednim”, można było 
się postarać o bardziej 
spektakularną i cieszącą 
oczy grafikę). 

NASCAR 99  srodze 
mnie zawiódł. Tak na do- 
brą sprawę, to nie znala- 
złem żadnego racjonalne- 
go wyjaśnienia dla faktu 
powstania tego tytułu. Gra 
nie wnosi praktycznie ni- 
czego nowego w porówna- 
niu z poprzednią częścią. Żeby zachę- 
cić do kupna nowej gierki, nie wystar- 
czy zmienić cyferki w tytule czy zaktu- 
alizować składy zespołów. To jest do- 
bre dla tych, co nigdy nie zetknęli się 
z tą serią, ale nie dla jej zagorzałych 
fanów. Oj, wstydźcie się panowie 
z PAPYRUSA i SIERRY, 
wstydźcie... 

TEG 















ry z serii TEST DRIVE to 
G całkiem spory kawałek hi- 

storii. Pierwsza część poja- 
wiła się bowiem już na początku lat 
90, kiedy to maszyną marzeń dla 
szarego człowieka był komputer AT 
z monochromatycznym monitorem. 
Pojawiła się i od razu rozkochała 
w sobie rzesze nałogowych graczy. 
Wkrótce potem powstały kolejne 
dwie części, także wspaniałe i nie- 
zwykle popularne. TEST DRIVE 


stał się pozycją obowiązkową dla 


każdego prawdziwego fana gier wy- 
ścigowych. Mijały dni, miesiące, la- 


ta (!), a ludzie zaczęli zapominać 


o tej wielkiej serii. Aż wreszcie AC- 
COLADE się obudziło i wydało na 
świat czwartą, a teraz nawet piątą 
już część TD. 3 
Samochody (20 sztuk), jakie au- 
torzy oddali do dyspozycji graczy, to 


reprezentacja największych sław 


| Ld 





w historii motoryzacji. Są to zarów- 
no stare, jak i nowe modele firm: 
Dodge, Chevrolet, Aston Martin, Ja- 
guar, Ford, Pontiac etc. Każdy bez 
większych problemów powinien 
znaleźć tutaj coś dla siebie. Wybór 


jest o tyle prosty, że wszystkie ma- 
szyny opatrzone są specjalnymi 
charakterystykami określającymi ich 
dane techniczne. z 
Podobne  zróżni- 

cowanie panuje 

wśród dostępnych 

tras wyścigu. 
Rozmieszczone 

w różnych cieka- 

wych miejscach 

naszej kuli ziem- 

skiej kuszą prze- 

pięknymi scene- 

riami (doskonałe 

projekty ukazują- 

ce cechy charak- 

terystyczne dla E 

danego okręgu — np. owalne kopuły 
prawosławnych katedr w Moskwie 
czy konstrukcje na miarę XXI wieku 
w Tokyo) oraz bardzo dobrą archi- 
tekturą. W grze nie ma nudnych pro- 
stych czy łatwiutkich zakrętów — 
wszystko zorganizowane jest w taki 
sposób, aby wymusić na graczu peł- 
ną koncentrację i zaangażowanie. 


R SKACT SERVICE F04 


Dostępne opcje 
rozgrywki także za- 
sługują na chwilę 
uwagi. Obok stan- 
dardowych. trybów 


mo 
py EE 


na jednego czy dwóch graczy, wy- 
ścigu z czasem i pucharu, pojawiły 
się dwa inne: Drug Race i Cop Ra- 
ce. Pierwszy z nich jest to wyścig 
na czas na niewielkim odcinku (po- 
wiedzmy 300 m) trasy. Dzięki tej 


sna) różni się stylem 
prowadzenia oraz pa- 
rametrami techniczny- 








opcji gracz może stoczyć bezpo- 
średni pojedynek (albo z kompute- 
rem, albo z drugim graczem) o mia- 
no prawdziwego demona prędko- 
ści. Cop Race na- 
tomiast, jak sama 
nazwa wskazuje, 
umożliwia ściganie 


się z miejską policją. Zadaniem gra- 
cza jest takie poprowadzenie samo- 
chodu (można, a nawet trzeba, za- 
jeżdżać drogę), aby nie dać się zła- 
pać gliniarzom. 

Najlepszym i najbardziej dopra- 


cowanym elementem gry jest zróż-. 


nicowanie samochodów. Każda 
z maszyn (oprócz wyglądu rzecz ja- 


mi. Pierwsza cecha ma o tyle duże 
znaczenie, że zabawa za kółkiem 
nowego samochodu nabiera zupeł- 
nie innego wymiaru. Gracz musi 
praktycznie od samego początku 
uczyć się panowania nad wozem 
(umiejętnie wchodzić w zakręty 
itp... Cecha ta wydłuża zabawę 
o wiele, wiele godzin i, co więcej, 
nie jest to wcale sztuczne wydłuże- 
nie. Jazda samocho- 
dem innej marki to tak, 
jakby zagrać w zupet- 
nie inną grę. Równie 
ciekawie (a nawet mo- 
że ciekawiej) prezentu- 
je się zróżnicowanie 
parametrów  technicz- 


nych dostępnych aut. 
Oprócz zwyczajowych 
różnic w maksymalnej 
prędkości i przyspie- 
szeniu ogromne zna- 
czenie ma tutaj waga 
(') pojazdów. Otóż 
TEST DRIVE 5 to wy- 
ścigi, w których zasady fair play nie 
są przestrzegane przez zawodni- 
ków, a co za tym idzie, często do- 
chodzi do zwykłego 
przepychania się na 
torze. Wtedy to waga 
pojazdu staje się naj- 
ważniejszą jego ce- 
chą — wiadomo, czym 
cięższy wóz, tym trud- 
niej go wypchnąć. 
Czy więc TD 5 jest 
grą bez skazy? Nie- 
stety nie. Najwięcej 
zastrzeżeń mam do 
zastosowanego mo- 
delu jazdy. Jeżeli lu- 
bujesz się w SYMU- 
LATORACH jazdy — 
nie masz czego tutaj 
szukać. Rozgrywka 
w TD5 zaprzecza nie- 
malże wszystkim pra- 
wom fizyki: samocho- 
dy są niezniszczalne, 
rodzaj nawierzchni 
nie ma prak- 
tycznie żadne- 
go wpływu na 
zachowanie 
się auta, na za- 
krętach wozy 
zdają się nie 
podlegać sile 
odśrodkowej 
itd.. Jeżeli na- 
tomiast jesteś 
gotowy pogo- 
dzić się z czy- 
sto  zręczno- 
ściowym cha- 
= rakterem zaba- 
wy, śmiało możesz sięgać 
po tę grę. Duża liczba sa- 
mochodów, tras i trybów 
rozgrywki, ciekawa szata 
graficzna (petne wsparcie 
dla najnowszych akcele- 
ratorów 3D) oraz niena- 
ganna ścieżka dźwięko- 
wa (swoje umiejętności 
zaprezentowały zespoły: 
KMFDM, Gravity Kills, 
Junkie XL, Pitchshifter, 
Fear Factory) decydują o, 
w sumie wysokiej, nocie tej gry. 
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latach osiemdziesiątych, 
W na ośmiobitowcach to było 

szaleństwo — kolejne 
TEST DRIVE'Y były prawdziwymi 
hitami. Po dłuższej przerwie, dwa 
lata temu postanowiono wskrzesić 
tytuł. Poza klasycznymi wyścigami 
zjechano z drogi w serii OFF-RO- 
AD. Dzisiaj druga odstona. 

Pierwsza część TDOR przyjmo- 
wana była różnie. Niektórzy mie- 
szali ją z błotem, mnie się jednak 
podobała. Może to dlatego, że lubię 
siadać za wirtualną kierownicą 
Hummera? Z ciekawością zabra- 
tem się więc do części drugiej. 

Rajdy odbywają się w sześciu 
zakątkach świata — w Maroku, na 
Hawajach, pustyni Mojave, w Santa 
Cruz, Szwajcarii oraz Walii. Na po- 
czątku dostępne są tylko cztery 
pierwsze trasy, w miarę jak wygry- 
wamy udostępniane są nam kolejne 
oraz wersje tych już znanych, tyle 
że do przejechania w drugą stronę. 

Samochodów jest ponad dwa- 
dzieścia. Występuje po kilka modeli 
takich marek jak: Hummer, Jeep, 
Land Rover czy Dodge. Podobnie 
jak w przypadku tras, na początku 
mamy dostęp jedynie do kilku naj- 
prostszych modeli. To, co napisa- 
łem powyżej, odnosi się do trybu 
Single Race. Natomiast w World 
Tour sami kupujemy samochody 
należące do pięciu klas (SUV, Mili- 
tary, Hummer, Safari, Truck). Po 
zajęciu w każdej z nich pierwszego 
miejsca możemy się ścigać w klasie 
Open. To tyle tytułem wstępu, 
przejdźmy do gry.- 

Posiada ona jedną, za to zasad- 
niczą, wadę. Wbrew nazwie nie jest 
to żaden „off-road”. To znaczy — 
w tytule jest, na pierwszy rzut oka 


także kwalifikuje się 
do tej kategorii. Ale 
pozory mylą. We- 
dług mnie, gra tego 
typu, jak sama na- 
zwa wskazuje, po- 
winna _ umożliwiać 
graczowi _ szaleń- 
stwa na  bezdro- 
żach. Swobodę ru- 
chu. Wolność wybo- 
ru trasy. Oczywiście 


mochód na to pozwoli. Wia- 
domo, że większość tras po- 
winna zostać wytyczona 
drogami gruntowymi, pozo- 
stawiając jednak graczowi 
pewną możliwość „skoku 
w bok”. Co tu dużo mówić — 
tak było w pierwszej części 
i czegoś podobnego spo- 
dziewałem się w drugiej. 
Tymczasem rzeczywistość 
mnie poraziła. To ma być 


wać się będą z krajobrazem. Na in- 
nych trasach w tejże roli wystąpią na- 
tomiast kultowe posągi tubylców oraz 
wieżyczki ratowników plażowych. No, | 


toż ręce wręcz opadają. Co to ma || 


być? W MICRO MACHINES to ja ro- 
zumiem — mogę lawirować pomiędzy 
bułką, kieliszkiem i zamkiem z piasku, 
jednak TDOR 2 powinien chyba mieć 
trochę wyższe aspiracje? 

Oczywiście niecały wyścig to tego 
typu dziwne wstawki. Miejscami rze- 








to wszystko w pewnych granicach — 
powinno się przejeżdżać przez ko- 
lejne punkty kontrolne, ale co po- 
między nimi — to już nikogo nie inte- 
resuje. Można przejechać choćby 
i przez środek jeziora, jeśli tylko sa- 


off-road? Litości! Co za idiota projek- 
tował te trasy. Weźmy pierwszą 
z brzegu — Maroko. Zaczyna się nor- 
malnie — pustynia, Beduini obserwują- 
cy z wielbłądów wyścigi. Za chwilę 
jednak wjeżdżam do miasta. Eee..., 
przepraszam — co tu robi 
miasto? Ja chciałem piach, 
wydmy, szaleństwa na 
dnie wadi i te sprawy. No 
dobra, ewentualnie mogła- 
by być oaza. Ale miasto? 
Spokojnie, to jeszcze nie 
wszystko — za placem 
z fontanną wjeżdża się do 
domu! Potem krótki slalom 


pomiędzy kolumnami w sali balowej 
i wyskakujemy z powrotem na drogę. 
Koniec niespodzianek? Gdzieżby! Na 
drodze nie może przecież zabraknąć 
przeszkód komunikacyjnych. Pomyśl- 
my jednak chwilę. Jesteśmy na pusty- 
ni, a więc drzewa odpadają, samo- 
chodów tu mało, a ostańce skalne wy- 
rastały już z nawierzchni kilka kilome- 
trów wcześniej. A gdyby tak... kolum- 
ny? Tak, to niezły pomysł. Zwłaszcza 
te w rycie doryckim ładnie kompono- 


czywiście pokonujemy kilo- 
metry dróg gruntowych, 
czasami lekko tylko zazna- 
czonych w krajobrazie. Tu- 
taj jednak rzuca się w oczy 
inna cecha. A właściwie 
dwie. Po pierwsze nie ma 
najmniejszej _ możliwości 
wyboru alternatywnej trasy. 
No bo, czy za taką można 
uznać dwupasmową Szu- 
trówkę, której jeden pas jest 
mniej podziurawiony niż 
drugi, a my możemy do 
upojenia przejeżdżać z le- 
wego na prawy? Po drugie 
— grafika. Wygląda to mniej więcej 
tak, jakby projektant postanowił np. 
„łu wstawiamy góry”. No i grafik daje 
dwa kilometry tekstury zbocza. Po 
chwili natomiast pada „a tutaj będzie 
las”, w związku z czym kolejne kilo- 
metry jedziemy w tunelu ograniczo- 
nym zlanymi ze sobą drzewami. 
W ogóle wrażenie jazdy w tunelu czy 
też innym wykopie dość często towa- 
rzyszy graczowi. Jedynie co jakiś 
czas zmieniają się tekstury tworzące 
jego ścianę. Na szczęście trasy nie 
wyglądają w ten sposób całe, czasa- 
mi trafiają się ciekawe rozwiązanie — 
na przykład nigdy chyba nie jecha- 
łem pod nurt górskiego strumie- 
nia. Nie zmienia to jednak dość 
marnego obrazu całości. 

Tak więc srodze się zawio- 
dłem. Spodziewałem się wyści- 
gów terenówek, a dostałem 
zręcznościówkę z samochoda- 
mi terenowymi w roli głównej. 
Część pierwsza TEST DRIVE 
OFF-ROAD była zdecydowa- 
nie lepsza. W sumie zdecydo- 
wanie wolę POTWORNE CIĘ- 

ŻARÓWY MICROSOFTU — tamto 
chociaż wygląda lepiej, ma sensow- 
ne trasy i fajniej się jeździ. 

Pooh 
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40000 miałem już 
CHC UCI 
ENCCCIN CZK: 
|JEUCCENUOCNJCIA 
goda rozpoczęła 
się od tradycyjne- 
go systemu bitew- 








nego, który roz- 
grywany byt na 





klasycznej planszy 





FOCIA TUINKIU 
gurkami, ale nie ukrywam, że 
z ulgą przywitatem komputerową 
wersję tej zabawy — po prostu dzi- 
SENUEJUCIUWUrA ZOTAC] Ty 
OEWIEORPACZTCI LUCCA Toe) 
O NOCZANCACZT ACO IA 


OBRAZ WARHAMMERA 40000 


Świat ten to daleka przyszłość, 
VZLUOCONSCIENCEC("AMCE 
i przenika z krainą cybernetycz- 
nych wyobrażeń. W świecie tym 
człowiek broniący Porządku 
i Prawdy toczy ciągłe walki z hor- 
dami zmutowanych bestii. po- 
kracznych orków, powykręca- 
nych nie-umartych i wyznawców 
krwiożerczych i bluźnierczych 
bogów Chaosu. Legiony Ultrama- 
rines wyposażone w futurystycz- 
ne bronie, super szybkie statki 
kosmiczne i gwiezdne technolo- 
gie prowadzą międzygalaktyczną 
Krucjatę, której celem jest 
oczyszczenie całego wszech- 
OWEIENCZA ZEW ANE COTE 
Przestrzeń kosmiczna przepet- 
OECD ZOKICICUUNA (A 
rzy prawości, jaki i mrocznymi ka- 
dłubami krążowników należących 
do obłąkanych wyznawców zła 
i chaosu. Kosmos przechodzi cią- 
GIEMICLEOUCIHEALCYACNY ZLEJ 
tamtej rzeczywistości rodzi się 
i umiera, płynąc od Świętego 
Ognia Porządku do bezdennej 
czeluści Wirów Chaosu, gdzie na- 
stępuje wypaczenie, w wykręco- 
nym, krzywym zwierciadle Zła. 
Olbrzymie portale, tączące odle- 
głe galaktyki, są co i rusz otwiera- 
ne, a przez nie przelatują olbrzy- 
mie floty obu stron. W tym catym 
zamieszaniu zbliża się chwila, 
gdy do akcji wkroczysz Ty sam — 
ESCYALICJ ACER CICICU 
szy moment w historii. 


W grze WARHAMMER 40000: 
CHAOS GATE, wcielimy się w do- 
wódcę jednego z olbrzymich 
okrętów flagowych Ultramarines. 
Pod nasze rozkazy zostanie prze- 
kazanych 50 oddanych Prawdzie 
i Imperatorowi żołnierzy, którzy 
są podzieleni na dziewięć grup. 
Te zaś podzielone zostały według 
zadań, do jakich zostały stworzo- 
ne i przeznaczone. Do wyboru 
mamy więc: Tactical Marines, 
pięć drużyn standardowej piecho- 
WADJYEZZANIKA CIENKICH 
naty — drużyny te stanowią pod- 
stawę naszej armii; jedną drużynę 
Assault Marines wyposażoną 
KAJ CI ec] S(OCICHICH 


FOKI 
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żołnierze z tego 
oddziału prze- 
CSAYEJE! się 
Cza o (OMUACICIE 
i za pomocą futu- 
rystycznej broni 
CONATEILINAC CY 
ULOCZIERUNCLCICH 
giczne punkty 
wroga; Devastator Marines, jed- 
nostkę wyposażoną w broń ciężką, 
UOP ZOCOEWELGIIIELCH 
żenia należy do globalnych; elitar- 
ną drużynę Terminatorów posiada- 
jących potężną moc zarówno 
w ataku, jak i obronie oraz oddziel- 
ną drużynę 10 żołnierzy specjal- 
nych, posiadających osobliwe 
zdolności posługiwania się mocą 
OLO IELENUCECAZIENICER 
nia oraz obsługi urządzeń mecha- 
nicznych w tym pojazdów. które 
można będzie użyć w niektórych 
misjach. Drużyny składają się 
z pięciu Marines, opisanych dzie- 
OGenER Zoe A IULEIIAIECCH 
jącymi zmianie wraz z nabywanym 




































doświadczeniem i wyko- 
WAEWIALEJEIUIA 

Grę rozpoczynamy nie- 
opodal planety Kimmera 
ll, gdzie dowiedzieliśmy 
OESŁZEEK OIN CTZAA 
cu tej planety zlokalizo- 
UZUENCSSSZEWIIENOL CA 
osu, w której skryty jest 
pewien drogocenny arte- 
fakt. Naszym zadaniem 
będzie jego zdobycie. 
| RYTUMSZUNUCI CZAT 
wysyłamy jedną drużynę 
Tactical Marines. Zanim 
|ESLELSCEZZTATAWATIEJ 
dują na powierzchni sate- 
lity. będziemy mogli ich 
uzbroić, dodać magazyn- 


ORZECHY 
naty czy inne mili- 
tarne precjoza, ałe 
jej ELENACEZA CU 
dokonamy wybo- 
ru, który z naszych 
oCPACUJTADZICH 
WACCRTZIAIRC 













OWECYZCRCIEJWLILEJLCELOCLE 
WIENIEC ot tTJ W Tej (r 
ne. Poza tym do wyboru mamy 
cztery stopnie trudności kampanii. 
co daje wcale niemałą liczbę go- 
CZZLSELENUGCUNYCYSCOCI CH: 
na ukończenie wszystkich dróg 
przygotowanego scenariusza. Do 
tego należy dodać możliwość za- 
grania pojedynczych misji, roz- 
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przed każdą z kilkunastu dostęp- 
nych w grze misji. 

Oprócz podstawowego zestawu 
PZECUKIACCCICIA LICENCJE 
nię, po drodze będziemy mogli 
wziąć udziat w pobocznych — loso- 
wo generowanych — misjach, 
w których zyskamy potrzebne do- 







CIS LCA ULU CIZAATACHK OJ c74 
nieskończoną liczbę misji. które 
możemy sami stworzyć za pomocą 
dołączonego do gry edytora. 

SELOACECH CLOSE UNONojE 
PEWIEN UIEMIICOSNCLCICH 
gicznych zmagań. 


STRATEGIA TUROWA 


Wszelkie przygotowania do 
misji, szczegółowa odprawa oraz 
wybór dalszej drogi scenariusza 
dokonujemy z pokładu naszego 
okrętu kosmicznego. po którym 
|LrEUNETAY ZI SIENULCJCIJLEI 
drzwiach prowadzących do wy- 
branych przez nas pomieszczeń. 
Rozpoczynając misje przeniesie- 
ni zostaniemy na powierzchnię 
danego ciała niebieskiego. a ob- 
raz zostanie przedstawiony 
w rzucie izometrycznym. Od te- 
go momentu rozpoczyna się wta- 
ściwa rozgrywka, która jest stra- 
|EGICROJCEH 
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Ograniczony, _ siedmiopozio- 
mowy obszar walki podzielony 
zostat na pola, po których poru- 
szać się będą żoinierze z nasze- 
go oddziału, jak i jednostki wro- 
CENLCYECNAI CJE ZSIE] 
liczbę punktów ruchu, które mo- 
że spożytkować na przemiesz- 
czanie się (marsz, bieg, kucanie), 
strzał, rzut granatem, przełado- 


wanie broni lub inne dostępne 
czynności. Poza standardowymi 
funkcjami został wprowadzony 
AARONA ZKE AN OYAZICIEHY 
oddać strzał podczas ruchu prze- 
JWULEH oi EWAIELCHCNPACE 


ar nych będzie też 





CZCZO CENOJNAWCNIE] 
siły chaosu kierowane przez 
komputer. Chyba że gramy 
z ludzkim przeciwnikiem, wtedy 
gtos oddajemy koledze po dru- 
CIOISUJNOLCIJCH 

Cała procedura rozgrywki, czy- 
li zasady sprawdzania, czy trafili- 
śmy, ile punktów zużyliśmy na to 
W CECONZAAT OZZIE NIEJ 





czem przebito pancerz  itp., 
wszystko to zostało przeniesione 
Pako eIELIMZCINA CZAI 
EWA ZUGLIZSSZOGNNANECH 
LELCZEA CA o<| U CT sTTZITOW 
WOWZTSINICENSZ AO YALUWECH 
zaprzątać sobie głowy mozolny- 
koje (> ZI EIUINNCA CIN CLCH 
CIEKSECEUNAIEWACZUTJNEWIO 
EL ZOZUICYZICUALCAA 
konanej misji podliczane są 
LL UZCCOSWECZ ZEN CYJANH 
czane odznaczenia, jakie zdobyli 
IEEE 

l tak gra przebiega do końca 
kampanii. Dodatkowo, po ukoń- 
czonym zadaniu mamy możli- 
wość obejrzeć film będący se- 
kwencją animowaną, a przedsta- 
wiający dzieje naszej podróży. 





ELE ACNITNZASCIZICWEIEJ 
CANO CACWIELNJCE 
| ESCICEELGC u steWCTEH 
CNZWAWCZA CZACIE UKZZU 
sem i pokonywanymi misjami co- 
raz bardziej i petniej wczuwali się 
w przeżycia poszczególnych żot- 
nierzy z naszego 50. osobowego 
oddziału. Biorąc pod uwagę, że 
po drodze nie będzie uzupełnień 
kadr, uroczystych zmian warty, 
zostajemy skazani na tych, z któ- 
rymi rozpoczynamy naszą pod- 
niebną krucjatę. W ten sposób 
każdy polegty będzie powodem 
naszej rozpaczy, a każdy ranny 
powodem do roztoczenia szcze- 
gólnej opieki. Sam tapatem się na 
tym, że w dalszych misjach, zra- 
oe ZOCWIEICLASSCYZeN 
nymi w mocniejszą tarczę kolega- 
mi z drużyny, a ciężko poturbowa- 
Z ZE EICENICKACJAT CU 
trzone pozycje. Gra wciąga at- 
SOEW TWELEN ELENI 
LONZIESCOTZZ CA, 





z  futurystycznymi kształtami 
INZOCUNCELIEACW CZY 
Wojen czy Star Treka. Ten gu- 
stownie odwzorowany świat oży- 
wa jeszcze bardziej, będąc wzbo- 
gaconym w przepiękną muzykę 
nawiązującą do posępnych utwo- 
rów kościelnych. W takim otocze- 
niu wielu zatwardziatych libera- 








W zasadzie można by powie- 
dzieć, że scenariusz kampanii 
zbudowany jest liniowo, gdyby 
EYCSCWA LOLO NICK ofe (o8 
nalnych, które możemy, ale nie 
musimy, wykonywać na drodze 
ku przeznaczeniu, jakim jest osta- 
teczna konfrontacja ze Złem. 


GRA SIĘ PRZYJEMNIE 


| ZihhiiNejC I 
CIENOCN JAA 
(ECLIENLEWAILE| 
pamiętnych  ty- 
COGLIMZCENNO 
tylko zatwardzia- 
łych  strategów 
lubujących się 
VOL CTJM 
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tów może poczuć w sobie tę odro- 
LONICWCSJNNOWIACZOJA CJI 
tak mało możemy doświadczyć 
we współczesnym świecie. 
W trakcie gry odzywają się stare, 
UWIZZICZCCCWANZILU Ojej fon] 
LEW ADIOJCENAELUCHCECWAWE 
cerskie, kodeksu honorowego 
i szlachetności — to chyba jest 
najpiękniejsze i to chyba głównie 
WM EWUEWIUNOSOWICICW JH 
OCEWIJEC WK ZEK KWICIEN ZH 
ZAMIACWKC NA LJ CCONAWCM 
ucieka, zagłębiając się w kompu- 
terowych przygodach. 
Neuromancer 
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CAMPAKIGI AP 


aprawdę niewiele RTS—ów 
N z czystym sumieniem na- 

zwałbym prawdziwą strate- 
gią. Właściwie, chyba tylko SID ME- 
IER'S GETTYSBURG i dwie części 
CLOSE COMBAT (poprawcie mnie, 
jeśli coś pominąłem) mogły wcią- 
gnąć co bardziej wymagających 
strategów. Mnie szczególnie do gu- 
stu przypadły te ostatnie, osadzone 
w realiach Il wojny światowej, uka- 
zujące bitwę w najmniejszej skali. 
Kilkudziesięciu żotnierzy i odrobina 
sprzętu z każdej strony. Fe- 
nomenalna atmosfera walki 
twarzą w twarz. Każdy 
z żołnierzy to człowiek, któ- 
rego zdolności bojowe ro- 
sną wraz ze zdobytym do- 
świadczeniem. Nawet naj- 
odważniejszy z nich odmó- 
wi jednak wykonania rozka- 
zu, który uzna za szalony. 
Na dobre dowodzenie skła- 
dało się więc nie tylko do- 
skonałe rozplanowanie tak- 
tyczne akcji defensywnych i ofen- 
sywnych, ale też (a właściwie głów- 
nie) odpowiednie i oszczędne wy- 
korzystanie naszych żołnierzy. Po- 
siłki nadchodziły bowiem nieczęsto, 
i właściwie nigdy w dostatecznej 
liczbie. Na całe szczęście wroga 
trapiły dokładnie takie same proble- 
my. Po prostu zwykły dzień oficera 
frontowego... 

Pierwszy . CLOSE COMBAT: 
przenosił gracza na pole bitwy 
o alianckie przyczółki w Normandii. 
Był produktem ze wszech miar no- 
watorskim, co jednak nie znaczy, że 


pozbawionym wad. Chyba najwięk- - | 
szą z nich była absolutna liniowość 


fabuły, dzięki której grając Niemca- 
mi z góry skazani byliśmy na poraż- 
kę. Jak dobrze byśmy nie bronili na- 
szych pozycji, przeciwnik i tak nas 
znich w końcu spychał (o ile pamię- 
tam po trzech odpartych atakach). 
Fakt jest faktem, że główną miarą 
sukcesu w pierwszym CC był czas 
postępu Aliantów. Każda udana 
obrona powodowała, że ten wydłu- 
żał się o cenne godziny, a: to auto- 
matycznie podnosiło naszą ocenę. 
Oczywiście, grając drugą stroną na- 
leżało, jak najszybciej napierać na 
pozycje wroga. Tak, aby zakończyć 
kampanię w czasie krótszym niż ten 
znany z historii... 

Część druga gry — CC 2: A BRID- 
GE TOO FAR, przenosiła nas na 
pola bitew. operacji „Market Gar- 
den”. Jak pewnie pamiętacie z filmu 
pod tym samym co gra tytułem 
(o szkole i lekcjach historii. z grzecz- 
ności nie. wspominam.:), to śmiałe 
uderzenie wojsk alianckich miało na 
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celu otwarcie w krótkim 
czasie _ bezpośredniej 
drogi do ataku na Niem- 
cy. Aby te zamierzenia 
stały się jednak faktem, 
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cal Battles 


UDTTOREDENOGKIA 
| _ Advance to the ikich 





sprzymierzone dywizje powietrz- 
no-desantowe miały zająć i utrzy- 
mać pewne punkty strategiczne 


(wbrew pozorom nie tylko mosty) 


do czasu nadciągnięcia posiłków. 
W.rzeczywistości udało się, ale nie 
do końca, czyli po prostu wcale się 
nie udało. Gra dawała więc możli- 
wość naprawienia historycznych 
błędów, a złożoność jej fabuły spra- 
wiła, że największy mankament po- 
przedniczki przestał istnieć. Doszło 


też kilka nowych rozwiązań, takich 


jak choćby pojawienie się budyn- 
ków różnej wysokości czy 
konieczność wykonania za- 
dań w określonym czasie. 
Słowem, powstała gra, o ja- 
kiej wcześniej mogłem so- 
bie tylko pomarzyć. Wszyst- 
ko co piękne ma jednak 
swój kres. Choć spędziłem 
z CC2 wiele wspaniałych 
godzin, gra prędzej czy póź- 
niej musiała mi się przejeść. 
Z tym większym zniecierpli- 
wieniem czekałem jednak 
na kolejną odsłonę serii... 


SPOZA GÓR I RZEK... 


Tytut ©C3: THE RUSSIAN 
FRONT mówi sam za siebie. Praw- 
dę powiedziawszy, o tym, że akcja 
„trójki” toczyć się będzie na wscho- 
dzie, wiedziałem już. od jakiegoś 
czasu i pomysł ten niezwykle przy- 
padł mi do gustu. Zresztą, nawet 
gdyby ktoś wpadł na „rewelacyjny” 
pomyst umiejscowienia. akcji gry 
w neutralnej Szwajcarii, to i tak 
przyjątbym. ją. cieplej niż kolejną 
wersję bitwy o Ardeny:) A tak zupet- 








+zraią 
Fight one historical 





nie serio, to moim zdaniem wręcz 
wymarzonym scenariuszem dla 
którejś z następnych części CC jest 
powstanie warszawskie. Ach te ma- 
rzenia... 






Wróćmy jednak do „trójki”. Znamy: 
już miejsce akcji, pora więc wspo- 
mnieć, że wszystko zaczyna się 22 
czerwca 1941 roku, kiedy to Niemcy, 
łamiąc wszelkie umowy sojusznicze 


(o. nich starszych — czytelników 


w szkole na historii nie uczyli), roz- 
poczęli wcielanie w życie brawuro- 
wego planu „Barbarossa”. W wielkim 
skrócie, przewidywał on. pobicie 
Związku Radzieckiego w wyniku ko- 
lejnej udanej „wojny błyskawicznej”. 
Niestety (?), po raz kolejny okazało 
się, że z Ruskimi nie tak tatwo. 
Zresztą, gdyby tak było, to żylibyśmy 
pewnie po dziś w Księstwie: War- 
szawskim, a na Stadionie „piratami” 
handlowaliby francuskojęzyczni 
przybysze zza wschodniej granicy. 
Hitler jednak nie wyciągnął właści- 
wych wniosków. z doświadczeń Na- 


poleona. Na dodatek, wbrew wszel- 
kim zasadom sztuki wojennej, uwi- 
kłat się na własne życzenie w kon- 
flikt na dwóch frontach. Pewnym 
usprawiedliwieniem takiej decyzji 
mógł być, co prawda, ówczesny stan 
sowieckiej armii, dający spore na- 
dzieje na rozbicie jej w przeciągu kil- 
ku miesięcy. Brak wyszkolonej kadry 
(socjalistyczne metody dymisjono- 
wania), doświadczonych w walce 
jednostek, nowoczesnego sprzętu 
czy choćby amunicji to wystarczają- 
ce powody, aby ulec potędze hitle- 
rowskich Niemiec. l takie będzie 


pierwsze wrażenie gracza rozpoczy- 

nającego przygodę z CC3. 
Przewaga faszystów na począt- 

ku gry jest przytłaczająca. W pierw- 


Mk TUT 





szych scenariuszach kampanii 
głównej grając Niemcami nie trzeba 
nawet specjalnie kombinować, aby 
pognać Sowietów, gdzie pieprz ro- 


_ śnie. Dopiero.z czasem, głównie za 
" sprawą pojawienia się doskonałego 
_ czołgu. T—34 (pamiętacie „Rude- 

go” ?2), stosunek sił. się wyrówna, by 


na końcu... Wiecie. zresztą, jak to 
się skończyło! Ale jeśli przez przy: 
padek zapomnieliście, to jeszcze 


* nic straconego. Gra oferuje ogólną 








mapę taktyczną wschodniej Euro- - 


py, na której wyszczególniono miej-  - - 


sca kluczowych bitew czy kampanii. 


Klikając na nich możemy zafundo- 
wać sobie dosyć treściwą powtórkę —— - 


z historii. Dodatkową atrakcją będą 
też, opatrzone: interesującym ko- 
mentarzem, filmy archiwalne. po- 
przedzające kolejne etapy rozgryw: 
ki. Pozwalają lepiej wczuć się w kli- 
mat tamtych dni. 

A skoro poruszyłem już temat 
oprawy, to dodam tylko, że ta nie 
zmieniła się specjalnie od części 
poprzedniej. Podobne menu, a na- 
wet ten sam engine rozgrywki nie 
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są jednak w tym przypadku wadą. 
„Lepsze” to odwieczny wróg „dobre- 
go”, dobrze więc, że zostało po sta- 
remu. Szkoda tylko trochę, że nie 
postarano się poprawić opcji z00- 
mowania bitwy. Straszna pikseloza! 
Na szczęście jest to absolutny do- 
datek, którego, szczerze mówiąc, 
musiałem użyć tylko raz — w celu 
zrzucenia screenów. Zresztą to nie 
grafika stanowi o sile dobrej strate- 
gii! Dźwięk niby też nie, ale jak tu zi- 
gnorować doskonały. klimat wpro- 
wadzany przez naszych żołnierzy 
porozumiewających się po rosyjsku 
(!!1) i niemiecku. Jeśli komuś to nie 
pasuje, może wybrać opcję między- 
narodową, czyli wszyscy. po angiel- 
sku... : 


NOTYMATELZE 


W tym miejscu należałoby na- 
pisać kilka słów o samej rozgryw- 








"MON NOF"V 
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większa mapa bitwy, zdecydowa- 
nie większy wpływ ukształtowa- 
nia terenu i więcej walk w po- 
mieszczeniach!!!), ale główny za- 
mysł pozostał bez zmian. Spraw- 
dza się zresztą większość wcze- 
śniejszych taktyk. Pod warun- 
kiem jednak, że są dobre. Zdecy- 
dowanie bowiem zmądrzał kom- 
puterowy przeciwnik. Już na naj- 
niższym poziomie trudności za- 
chowuje się w miarę sensownie. 









AOL 





nym z obu stron poziomie reali- 
zmu „100%”. Jeśli jednak komuś 
mało, polecam maksymalnie uła- 


dziaty jeden po drugim opusz- 
czają swe pozycje, . dowódca, 
nadstawiając swego karku, 


A 


Rosjanin złowił złotą rybkę. Nie chciał niczego, w końcu jednak zgodził się 

"na order. Rybka machnęła ogonem, pociemniało, zahuczało... i facet zna- 
lazł się w zaśnieżonym okopie, naprzeciw dwóch niemieckich czołgów. 
„Ej, nie mówiłaś, że pośmiertny!!!”... 


ce. Ci, którzy są obeznani z po- 
przednimi częściami, nie będą 
mieli z nią żadnego problemu. 
Zmian jest co prawda kilka (min. 





Nie doprowadza choćby do na- 
gminnej w „dwójce” sytuacji, kie- 
dy to czołg zamiast stać i łoić pie- 
choię, ile wlezie, z bezpiecznej 


przechyli szalę zwycię- 
stwa na naszą stronę. 
a GAR czasowe 







odległości, podjeżdżał ra- 
dośnie w zasięg wrogich 
granatów. Niestety, wciąż 
zdarza się irytujący bug, 
kiedy to pocisk wystrzelo- 
ny z moździerza wybucha 
praktycznie  „na”  delikwencie, 
a jemu nic! Twardszy niż Linda, 
nie? Kończąc jednak sprawę Al, 
nie sądzę, żeby ktokolwiek po- 
czuł się niezaspokojony rozgryw- 
ką z komputerem przy zachowa- 











twić grę komputerowi. Powodze- 
nia!!! 

Na powyższych sprawach nie 
kończą się jednak niespodzian- 
ki. CC3 wprowadza zupełnie no- 


- wy typ jednostek — dowódców, 
których rola jednak nie sprowa- 
dza się tylko do podnoszenia 
morale towarzyszy broni. Zdarzy 
się nie raz, że kiedy pod zmaso- 
wanym ogniem oponenta od- 


(4 lata) pani: ZaOWOGO- 
CA na faktem, że 
część jednostek pojawi się 
dopiero w trakcie jej trwa- 
nia. Nowe typy czołgów, 
dział czy piechoty kosmicz- 
nie urozmaicają zabawę. 
l o to przecież chodzi! Na 
koniec jednak jeszcze jedna 
przyjemna sprawa — EDY- 
TOR!!! Nie o tym śniliście? 


[CZTEETIETEDE 


Nie testowałem, niestety, CC3 
w wersji multiplayer (exclusive! Nie 
miałem specjalnie. z kim), tak więc 
ocena poniższa dotyczy tylko opcji 
dla jednego gracza. Tym bardziej 
jednak twierdzę, że będzie on do- 
skonałą rozrywką dla wszystkich. 
Godną polecenia zarówno fanom 
STARCRAFTA, jak i zatwardzial- 
com po dziś katującym BATTLE- 
GROUNDY. A tylko „osiem” głów- 
nie dlatego, żeby autorzy nie osie- 
dli na laurach po paśmie „totalnych 
zwycięstw”... 


Microsoft 


DYSTRYBUTOR PC — MICROSOFT PŁ. 
TERMIN WYDANIA PL — LUTY 
PC WIN*95/98 Min. Pentium 100, 32 MB RAM 


8/10 
SKGRET SEAUICE 404 A 


kkk 


OCENA: 


yt rok 2050. Po rozpoczęciu 
przez ludzkość eksploracji 
 iim$ przestrzeni kosmicznej i od- 
kryciu przez nią dziesiątek nadają- 
cych się do zamieszkania planet, 
| -z ojczystej Ziemi, która już dusiła 
| się: od nadmiaru mieszkańców, 
| wyruszyły setki statków z koloni- 
| stami. Ludność ich macierzystej 
| planety zmniejszyła się do nieco 
| ponad jednego miliarda, poszcze- 
| gólnymi. układami rządziły me- 
| ga-korporacje, które przekształci- 
| ły się w klany uwikłane w lokalne 
| 
J 


walki z konkurencją. Wkrótce oka- 

zało się jednak, że to nie ludzie są 
| największym zagrożeniem dla cy- 
| wilizacji. Masakra kolonii na Albion 

| otworzyła oczy naukowcom — głę- 
| boko wśród ziemskich kolonii poja- 
| wiły się obce statki wysłane przez 
| zagrażającą ludziom obcą rasę. 
| W roku 2239 w celu obrony przed 
| Obcymi powstało Imperium. Przez 


| | kolejne pięćset lat ludzkość była - 

















Jest to potężnie opancerzony i sil- 
nie uzbrojony poduszkowiec, który 
stanowi ruchomy punkt dowodze- 
nia. Teoretycznie nieomal nie- 









zniszczalny jest w stanie przetrzy- 
mać nawet bezpośrednie trafienie 
głowicą jądrową o sile jednej giga- 
tony (no, może nie na początku 
gry, ale po kilku udoskonaleniach 
da się to zrobić). - 






| uwikłana w niekończącą się wojnę |_| 


| z najeźdźcami. W końcu zostali: - 
oni odepchnięci poza granicę zna: 







| nego Wszechświata. Wrogowie — ri 


odeszli, ale Imperium pozostało. 


| W roku*2781 wybuchła rebelia. wanę 
Grupa buntowników, niezadowolo- — + 
nych ze sposobu sprawowania 





















władzy przez Imperatora, dopro- 
wadziła do upadku . skostniałej 
struktury. Układy planetarne za- 
mieszkane przez ludzi ogarnął 
chaos. Aby zapobiec upadkowi cy- 
wilizacji, powołano do istnienia tak 
zwane Nowe Przymierze. Po cięż- 
kich walkach udało się zaprowa- 
dzić spokój. W tym miejscu kończy 
się fabuła gry UPRISING. Ludzko- 
ści nie dane było jednak dane spo= 
cząć na laurach. 

Nie. minęło nawet sto lat od 
upadku Imperium, a już należało 
sobie przypomnieć, w jakim celu 
owa struktura została kiedyś stwo- 
rzona. W roku 2876 Obcy powróci- 
li. Jeszcze potężniejsi, silniejsi 
i nadal pragnący naszych planet. 
Historia lubi się powtarzać. 

Jesteś, jak to zwykle bywa, mło- 
dym, utalentowanym, świetnie się 
zapowiadającym, z doskonałymi 
referencjami itd., itp. Jednym sło- 
wem, wcielasz się w postać boha- 
tera — najnowszego nabytku Ziem- 
skich Sił Interwencyjnych — do- 
wódcę pojazdu bojowego Wraith. 
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. dia wewnątrz 
ziemskich t NEO lecz podczas 


nie wyprowadzona n na tereny neu- 
tralne- oraz, ostatecznie, daleko 
w głąb terytorium naszego prze- 
ciwnika. W okolicy trzydziestej mi- 
sji należy: się spodziewać osta- 
tecznego ataku na kosmicznego 
wroga: -- 

Trich nie będą jednak jedynymi 
przeciwnikami. Oprócz . nich 
w grze pojawiają się zwolennicy 
zlikwidowanego Imperium — jed- 
nostki militarne ze zbuntowanych 
światów . granicznych, których 
mieszkańcy nie przepadają za 
wjeżdżaniem czołgiem do ich 
ogródka. Poza nimi pojawiają się 
także Androkulanie — rasa podbita 
przez Trich, niezbyt inteligentna, 
ale dobra na polu bitwy. 

Za pomyślne zakończenie każ- 
dej misji gracz otrzymuje pewną 
ilość pieniędzy. Nie są one jednak 
przeznaczone na zapewnienie 
spokojnej starości na _ jednej 
z ziemskich plaż — wykorzystuje 
się je natychmiast po powrocie na 
statek-matkę. Z własnej kieszeni 








należy bowiem opłacać badania 
rozwojowe nowych generacji bro- 
ni, dokonywać zakupu uzupełnień 
czy też płacić za opracowywanie 
technologii wykradzionych  Ob- 
cym. Niestety, rzadko kiedy: star- 
cza na zaspokojenie wszystkich 
tych potrzeb. 


TROCHĘ STRATEGII 





UPRISING 2 to gra należąca do 
gatunku action/RTS. Jak mówi jej 


producent, wydając pierwszą 
część, firma miała zamiar 
połączyć  pomyst QU- 
AKEA z COMMAND 8 
CONQUER. Brzmi to, 


zwłaszcza dla kogoś, kto nie miał 
nigdy do czynienia z podobną grą, 
dość dziwnie. Jak to — biegać za 
przeciwnikami martwiąc się jedno- 
cześnie o stan elektrowni zaopa- 
trującej w energię naszą spawar- 
kę? Rzucać granaty i równocze- 
śnie analizować wydobycie rudy 
żelaza w naszych kopalniach? 
Muszę jednak przyznać, że za- 
równo w obu częściach UPRI- 
SING, jak też w innych grach z te- 
go gatunku (np. BATTLEZONE) te 


"dwa. pozornie sprzeczne nurty 


udało się gładko połączyć w jed- 
nym produkcie. 

Zacznijmy najpierw od składo- 
wej strategicznej. Gra opiera się 
na systemie Cytadel, Cóż kryje się - 
pod tym terminem? Są to silnie 


opancerzone, dobrze uzbrojone - 


budynki mające za zadanie za- 
pewnić każdej z zaangażowanych 
w konflikt stron panowanie na 
przejętym przez nie obszarze. Cy- 
tadele przenoszone są na teren. 
walki 
transportu powietrznego. - Wcze- 
śniej jednak kierowana przez g 
cza jednostka Wraith musi dotrzeć 


do pola wezwania Cytadeli oraz, 


ewentualnie, zniszczyć -PUdYGEJE 












przez potężne. jednostki  *życz 


postawiony tam uprzed- 
nio 'przez wroga. Teren 
zajmowany przez Cyta- 
delę „zaznaczony jest 
w terenie przez kwadra- 
ty — na jednym z nich 
staje ona sama, na po- 
zostałych « dodatkowe 
budynki: (od jednego do 
trzech), ostatnie pole 
służy -do_-. wezwania 
wsparcia oraz napraw Wraith. 

Po kilkunastu sekundach od 
zawezwania pojawia się trans- 
porter, który dokonuje zrzutu Cy- 
tadeli (należy przy tym uważać, 
aby nie stanąć pod przewidzia- 
nym miejscem jej. lądowania — 
wtedy nawet najsilniejszy pan- 















cerz nie pomoże:) Następnie na- 
leży, na właśnie zdobytym tere- 
nie, wybudować kolejne budynki 
(a właściwie poprosić o ich 'do- 
starczenie). Mogą to być fabryki 


"poszczególnych typów  uzbroje- 
nia, stacje energetyczne lub też 


"np. silos rakiet balistycznych albo 
centrum rozbudowy Usprawniają- 
ce działanie naszej piechoty czy 


- też czołgów. 


- Dookoła Cytadeli należy. na- 
stępnie wybudować ANNĄ wie- 












uznać za zakończone. 
Fabryki natychmiast po- 
dejmują. produkcję jed- 
nostek przeznaczonych 
do wykorzystania 
w starciu z przeciwni- 
kiem. 


I CAŁA MASA AKCJI 


Reszta gry to czysta 
akcja. No, może "nie 
w stylu „CWAKA” czy „NIEREAL- 
NEGO”, ale też nie najgorsza. 
Jak już wspomniałem, Twój Wra- 
ith to solidnie uzbrojony pojazd 
bojowy, nic więc nie stoi na prze- 
szkodzie, aby, poza tworzeniem 
sieci Cytadel czy też posyłaniem 
mięsa armatniego do walki, sa- 
memu też się trochę zabawić. 
Do Twojej dyspozycji oddano 
całkiem pokaźny arsenał. Jego 
podstawą są oczywiście klasycz- 
ny laser oraz wyrzutnia rakiet 
niekierowanych. W miarę jak za- 





UNREAL połączony z COMMAND 68 CONQUER? Czy ci 


czową krety zmiatające z po- 
wierzchni ziemi wrogie zabudo- 
wania), generatory pola niszczą- 
cego wszystko, z czym zetknie 
się Wraith czy też taktyczne ta- 
dunki jądrowe. Te ostatnie 
w asortymencie od pięćset — me- 
gatonowych „zabaweczek” do gi- 
gatonowego potwora. 

Do tego dochodzą jednostki, 
które. Wraith może wezwać. so- 
bie na pomoc. Podstawa to 
oczywiście, jak w każdej armii 
świata, piechota. Początkowo 


asi OSAKA 


PZ" | 


żadnej osłony w walce, giną za- 
nim jeszcze zdążą zbliżyć się do 
zabudowań wroga czy też jego 
jednostek. Dopiero później, po 
kilku udoskonaleniach, są w sta- 


autorzy poszaleli? Przecież to tak, jakby do jednego 
filim wsadzić „Predatora” i „Przemineło z wiatrem”. 
Spokojnie, nie jest tak źle. Okazuje się, że ogień i wo- 
da potrafią całkiem nieźle koegzystować. 


bawa będzie się rozwijać, dzięki 
odkrywaniu nowych technologii, 
dostaniesz do ręki coraz to cie- 


























kawsze zabawki. Na początku 
pojawią się rakiety ziemia-—po- 
wietrze, potem wzmocnione i sa- 
mosterujące ziemia—ziemia. Ale 
to klasyka. O wiele ciekawsze są 
np. plazmowe dysruptory, pod- 
ziemne torpedy Gopher (przypo- 
minające gigantyczną piłę tar- 


żołnierze nadają się, niestety, 
tylko na przemiał — cieniutki pan- 
praktycznie 


cerz nie stanowi 





nie zagrozić nawet Cytadeli 
przeciwnika. 

Poza piechurami mamy do 
dyspozycji czołgi (zarówno lek- 
kie, jak i ciężkie), pojazdy wspar- 
cia powietrznego AAV (przezna- 
czone do niszczenia obcych jed- 
nostek latających oraz, po 
rozbudowie 0. wyrzutnię 
torped Gopher, także po- 
jazdów naziemnych: i bu- 


AR z U ARKA Nie 
dynków) oraz bombowce: a h 


gooosęvamj 
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jednostki o wiele siabsze, gorzej 
opancerzone i. uzbrojone . niż 
Wraith. Jeśli jednak użyjemy ich 
w odpowiednim momencie, mo- 
gą oddać nieocenione przysługi 
w naszej batalii. Nie wszystkim 
przecież można zająć się wła- 
snoręcznie — najwygodniej wtedy 
do ochrony bazy pozostawić kil- 
ka czołgów, zlecić nalot zmięk- 
czający przed zaatakowaniem 
wrogiej Cytadeli albo pozostawić | 
kilka jednostek na trasie konwoju 
wroga. Wreszcie np. misji pole- 
gających na obronie własnej ba- 
zy przed kolejnymi falami nie- 
przyjaciół właściwie nie sposób 
przejść samotnie — po prostu 
człowiek nie nadąża z niszcze- 
niem wszystkich pojawiających 
się celów. 


UPRISING 2 to niezła gra. Wy- 
raźnie poprawiono, w porówna- 
niu z pierwszą częścią, grafikę 
(choć engine nie stanowi jednak 
szczytowego wytworu myśli ludz- 
kiej), dodano paru nowych prze- 
ciwników, rozbudowano 
fabutę. Mimo to, nie obra- 
ziłbym się, gdyby pojawia- 
to się tu jeszcze kilka ty- 
pów jednostek, które moż- 
na wyprodukować czy też 
budynków do  postawie- 
nia, przynajmniej w takiej | 
różnorodności, jak ma to | 
miejsce "w klasycznych || - 
RTS. Zdaję sobie sprawę, | 
że położono tu nacisk-na | 
zręcznościową stronę g 
która nie pozwala poświęcać zbyt | m, 
wiele czasu na planowanie stra- | - 
tegiczne. Mając jednak w pamięci 
chociażby mnogość jednostek ze 
STARCRAFTA czy DUNE 2000. 




















kilka podobnych tutaj. - - R i 
W sumie warto w to zagrać, czy 





autorzy, będzie stanowił następcę 






om Clancy, autor jednych 
T z najbardziej poczytnych po- 

wieści kryminalnych, politi- 
cal--iction i militarnych — czyli Harle- 
quinów dla mężczyzn, zbiera coraz 
większe żniwo na polu gier kompu- 
terowych. RUTHLESS.COM to już 
trzecia gra tworzona na podstawie 
jego pisarstwa i z jego pomocą. Kil- 
ka lata temu powsta- 
ła bowiem gra POLI- 
TIKA — znana głów- 
nie szaleńcom gier 
sieciowych, a bardzo 
niedawno RAINBOW 
SIX  (recenzowana 
w SS 61). RUTH- 
LESS.COM nawiązu- 
je gatunkowo do PO- 
LITIKI, komputerowej 
gry dyplomatycznej, 
stworzonej na podo- 
bieństwo planszówki 
o tym samym tytule. Jak można się 
spodziewać, mowa będzie o pazer- 
ności, lichwie, obłudzie, wazeliniar- 
stwie i szantażach — czyli tych cno- 
tliwych umiejętnościach, jakie powi- 
nien mieć opanowane każdy szanu- 
jący się magnat biznesu. 

Od razu zaznaczę, iż gra ma wi- 
doczne walory jedynie dla ludzi lubu- 
jących się w samotniczych sesjach 
przy CIVILIZATION, SIM CITY czy 
CAPITALISM lub im po- 
dobnych.  Zadeklarowani 
FPP-owcy, przygodówka- 
rze i „street-fighterzy” mo- 
gą odnieść niejasne wraże- 
nie, iż gra jest skompliko- 
wana, monotonna lub bez- 
celowa. Takim odradzam 
dalszą lekturę, a tym bar- 
dziej zapoznawania się 
z meandrami zasad RUTH- 
LESS.COM. Reszcie nato- 
miast radzę się przygoto- 


h SKOKI SERVIE 404 


edceooceaocooooeocoeOeoo0000000 


wać do solidnej daw- 
ki mocnych wrażeń. 
Od początku RUTH- 
LESS.COM każe 
nam zmienić wszel- 
kie przyzwyczajenia 
i pozbyć się skrupu- 
łów. Zeby przeżyć 
w twardym świecie 


kapitalizmu, fikcyjnym mieście rzą- 
dzonym przez wielkie korporacje, 
należy mieć haka na każdego, 
a tych, którzy są pozornie bezpiecz- 
ni, sprowokować do błędu. Jako pre- 
zes jednej z takich bezpardonowych 
korporacji futurystycznego (czy aby 
tak bardzo?) świata musisz postano- 
wić najpierw, kto będzie Twoją pra- 
wą ręką. Już w tym momencie decy- 
dujesz się na charakter swojego mo- 





locha — doborowi ludzie z tej branży 

specjalizują się w jednej z trzech 

profesji — prawie, hackerstwie lub 

przestępczości (w białych rękawicz- 

kach ma się rozumieć). Dodatkowo, 

każdy pracownik posiada indywidu- 

alne cechy, odróżniające go od le- 

gionów kierowników zmian z MceDo- 
nalda czy szefowej masarni. 

Po zwyczajowej 

„rąsi, klapie, buzi” 

z nowym podwład- 

nym możesz zająć 

się już zagospoda- 

rowaniem _ przy- 

dzielonego Ci tere- 

nu. Przedstawiony 

za pomocą płytek 

ułatwia rozeznanie 

w sytuacji rynko- 

wej, bo teren to za- 

razem udział Two- 

jej firmy w całym 





rynku, o który walczą rekiny finan- 
sjery. Trzeba zatem dobrać odpo- 
wiednie do naszych zapatrywań 
i ambicji departamenty, takie jak 
działy produkcji, marketingu, ba- 
dawcze czy zabezpieczeń. Potem 
skonfrontować to z budżetem i za- 
cząć knuć. 

Knucie w RUTHLESS.COM sta- 
nowi o grywalności produktu — dzia- 
tania obejmują legalne sprawy sądo- 
we, pozwy, jak zupełnie nielegalne 


szantaże, ataki wirusami komputero- 
wymi, kradzieże, morderstwa czy po- 
rwania. W połączeniu z układami, 
kontraktami, kupnem ziem, patenta- 
mi, sprzedażą akcji tworzą wybucho- 
wą mieszankę — Twój potencjał. Że- 
by go wykorzystać, musisz połączyć 
w odpowiednim momencie kilka 
z czynników, jakimi władasz. Niby 
banalne, ale w praktyce to ciężka ha- 
rówka. Nie zawsze bowiem zastra- 
szanie skutkuje, łapówka jest wystar- 
czająca, a morderstwo dokonane na 
właściwym człowieku. Oskarżenia 
w sądzie obracają się przeciw Tobie, 
a z firmy wyciekają tajne informacje 
o dochodowym produkcie. Któregoś 
dnia Twój pakiet Office odmawia po- 
słuszeństwa, a następnego miesz- 
kasz pod mostem. Świat RUTH- 
LESS.COM jest szybki, bezwzględny 
i rzeczowy. Nie możesz nigdy liczyć 
na umowy, zapewnienia czy sce- 
mentowaną przyjaźń. 

W trakcie gry nie raz mia- 
łem wrażenie takie same, jak 
podczas czytania książek 
cyberpunkowych. Podobne 
otoczenia, rzeczywistość 
i twarde zasady. Mroczna 
muzyka dopełniała atmosie- 
ry, a grafika, choć surowa, 
przestała razić po kilkunastu 
minutach grania. Dlatego, 
zamiast oceniać grę porów- 
nując ją z klasycznymi stra- 


tegiami i mówić, że jest 

przestarzała, a nawet — nie 

wykorzystuje 3DFX-a, 

stwierdzam, że jest orygi- 

nalna. Ma w sobie dużo po- 

zytywnych cech, które wy- 

pływają dopiero po wniknię- 

ciu w tajemnicze, okrutne 

realia przyszłości z RUTH- 

LESS.COM. Przy okazji na- 

mawiam do poszukiwania 

książki o tym samym tytule. 

Dla poszerzenia horyzontów — kodów 

na maksymalną ilość pieniędzy szu- 
kajcie na sieci. 

Piotrl 
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LOBAL DOMINATION wy- 
rosta z rodziny gier decy- 
zyjno  - wojennych 
SENSE (CUZ CUNIE Naj- 
wsza produkcja czerpie rów- 
wiele z analogicznych po- 
edników — automatowej gry 
żj SZJIA=Kee) PATA ELAN 
||RISK czy starej PC-towej pt. 
| Ko JA(S ANTEC ENAWNSZA KU 
" BZNELSESPZICIZCKCOWIIUIKKACU 
|| mesem Bondem — „Never Say Ne- 
KEZCETAS CZENIE LOCO 
scen, bohaterowie (Sean Conne- 
r i |(GUEJVEIEN=ICHECUZJYZIH 
[EIEISCAWLUEJLCNICKULCAIE 
omination. No dobrze, 
JIEUSKIENIYZEZCCH 
i fanami Bonda, rzadko kto 
[ZCHIELOOEA | EOCICHWZU 
tem zajmijmy się tylko wyglądem 
CLLUEICJAWZLCJIE 
| UMejKe]-7 (ESb(ej [17 wile) INCO 
wiamy czoła jednoznacznej sytu- 
CIJA EAC ZULCACJ TAA 
bucha ogólnoświatowa wojna. 
DEWELSZZEN AZT CEN Coy4ofofey4 
nają wyścig zbrojeń i wprowadza- 
ją do walki tysiące bombowców, 


WZIYWALIEWA 
krywalnych przez ra- 
dary, a poza tym sa- 
LOWA GA ojsraE 
podwodne. Bombar- 
COWEUIENKOSIEZINCH 
kietowy doprowa- 
dzają do biodegra- 
(CJI NACICIN CO SNY 
o wiele za późno na 
etyczno-moralne 
wątpliwości — ważne 
| EERONUJANJCH 
NEWOSCENNZACE 
TAA CZA ACZ CACEUWIW 
jący przywódca będzie mógi tylko 
czekać na własne powolne kona- 
nie w radioaktywnym środowi- 


qe sku, pełnym nowych 
dźwięków, barw, zapa- 
HLWAECOSTNIE 
[OJCIECH CZA 
UE AKZZCAWZACWIIH 
regimenty! 

W trybie gry na jed- 
nego gracza możemy 
EWIE OWE 
WALCE OWEJ)! 
CZA ELOWWZICWLCH 
mi filmowymi wiado- 
mej i z góry określonej 

| ELOSSANCYZIACLE 
że, co osobiście pole- 
ZUWCEUEOLUAO CH 
wysokość poprzeczki 
i wygodnym edytorem 
zaplanować teatr woj- 
ny. Oczywiście, każdy 
może wybrać, co mu 
się podoba — kampa- 
nia nauczy go powoli 


zasad gry, taktyki, krok po kroku 
wykształci w nim odpowiednie in- 
stynkty. Ale tylko dzięki edytoro- 
WEUZZWA JCAEJ CTH) 


OYUESIWELCEZEOACELNALEKICHI 
ZU OWOC ENLEWELCAICOJO 
wie przeznaczono GLOBAL DO- 
MINATION. Tryb multiplayer po- 
zwala bowiem na koegzystencję 
aż 16 graczy na raz, na serwerze 
przeznaczonym do Globalnej Do- 
minacji. 


RELOLUCU AA OZ (oce 
kulę ziemską? Rozpoczynamy 
LONE EOLECNYJA ZUOWAMLCI 
umownie podzielonym politycz- 
[Ee OJ CAPE WIZUNAAJCJELCI 
najlepszą obronę (czyli atak), wy- 
JOEUWACHCJ CN EUSOWNNTYN 
my zacząć ostrzał. Jednak to, na 
dłuższą metę, może być niewy- 
starczające, a poza tym amunicja 
też się kończy. Trzeba zatem wy- 
| OPAZCIHNO CEE EEE 
mL CEOEPEUSWTUCELUEICA 


WOLOCOWYAOCIOWWALE OCH 
wy i budowania. Od tych usta- 
wień zależy bardzo wiele — gdy 
UE ZZIACAACZKYZOJ CJ 
tynentu, możemy nastawić się 
obronnie, wystawiając dodatko- 
wo okręty przy naszym brzegu 


lub myśliwce patrolujące. Nie na- 
| DAS ELCELCZOCAOICYZK To 
COL CZJLUCUTUANSCOW CN 
obrony — wróg nie śpi i może 
JANASA CENCUCIELGLCJ 
strategiczne punkty. Wtedy, za- 
ICO SOFA ATI CAC AWA 
ETU EHWOCWEWAJENWEAC 
koala w Nowej Zelandii. Najważ- 
niejsze jest szybkie poruszanie 
się — ruchy skoczka szachowego 
powinieneś opanować szybko, 
aby zdobywać najbardziej zasob- 
LEAGUE EPOCE I 
atutami są bronie specjalne, rzad- 
(ERGIELOJTNIECCN NE CYAN JR 
GWEUWIZZIKAWISCZWEE 
Marzenia o wszechwładzy spę- 
dzają sen z powiek wielu megalo- 
manów. Dzięki GLOBAL DO- 
WIDZ KU OCEKA NK ETU 
trochę upust, bo gra oprócz 
OEUENOWACLUNUENSA2 
OCENI SUERW I HNAWACNICH 
LC AWATEIEJCOCNIEAWICH 
dować nawet najbardziej za- 
cietrzewionym  przodowni- 
kom FPP. Brakuje w grze 
OGUENA OJOUEJII 
i handlu, wojen domowych 
i polityki, co podobało mi 
się w osławionym poprzed- 
niku CONFLICT. Widocznie 
| EELELSEU CAS SE CYWIINCJ 
dziką zabawę — a engine 
OEM CHATY JAZ CIH 
w drugiej części (proponuję tytut 
GLOBAL MANIPULATION). Mimo 
to gra jest zacna, choć prawdziwa 
zabawa zaczyna się na sieci. Cóż 
CJ EELELSCIENN CACKA) 
|-FLUCNICURA 
Piotrl 


LO £LLIO 


DOME HUA 
TERMIN WYDANIA PL — NIEZNANY 
LHC Min. Pentium 133, 16 MB RAM 


[ale] N/-NNRZJĄ To" 
„ ŚKORET SERVIE 484 AJ 





ch, nie masz ci już 
E takich okrętów jak 

dawniej. Gdzież te 
dumne żaglowce, po-- 
strach mórz, narzędzie 
tworzenia _ imperiów? 
Bezduszne parowce wy-- 
parły je ze wszystkich 
oceanów. Nigdzie już nie 
ujrzysz burt najeżonych 
rzędami armatnich luf, 
wypluwających setki szrapneli... 

Gier morskich jest niewiele. Jeśli 

nawet trafiają na rynek, to zazwy- 
czaj dowodzimy w nich obrzydliwie 
nowoczesnymi jednostkami wypo- 
sażonymi w rakiety, radary, sonary 
i inne pikające bajery. Czasami tra- 
fiają się jednak gry, w których sta- 
jesz na mostku przyjemnie skrzy- 
piącej pod stopami jednostki. Tutaj 
załoga wszystko robi własnoręcz- 


nie. Nawiguje się przy pomocy sek= 
stansu i zegara, a słodka woda jest 
 reglamentowanym skarbem. Taka 
właśnie jest TIDES OF WAR. 


Gra toczy się w fikcyjnym świe- 


cie, niepokojąco jednak przypomi- j 
__ || nającym Ziemię. No, może u nas 
_ || nie ma morza na środku Sahary 


ani archipelagu wysepek tuż przy 
Nowym Jorku. Zarysy kontynentów 
pozostają jednak znajome. Planeta 
przeżywa właśnie okres wielkich 
odkryć geograficznych. Trwa jej 
podział pomiędzy dwa imperia - 


|| Anglish oraz Dam (czyli oczywiście 


naszych - Anglików działających 
przeciw Hiszpanom, Francuzom 
i Holendrom razem wziętym). Mo- 
żesz się opowiedzieć po każdej ze 
stron. 

Gra, jak to zwykle bywa, składa 
się z kilkunastu poziomów — misji 
rozgrywanych przez gracza wcie- 
lającego się w jedną ze stron kon- 
fliktu. Misje są dość zróżnicowa- 
ne. Zaczynasz jako niedoświad- 
czony kapitan marnej kanonierki, 
zdolnej jedynie do odbywania 
krótkich przybrzeżnych rejsów. 
W miarę kolejnych awansów 
w strukturach marynarki będziesz 
dostawał pod swą komendę coraz 
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to większe jednostki, dość szybko 
Twoja tajba będzie zdolna prze- 
kroczyć ocean. Do dyspozycji od- 
dano Ci sztab wiernych oficerów. 
Możesz z nimi uzgodnić na przy- 
kład żotd załogi, rozkład musztry 
żołnierzy czy też ilość whisky lub 
tytoniu wydawanych dla poprawy 
nastroju marynarzy. 

Zaczynasz od nauki nawigacji — 
pierwsza misja polega po prostu 
na... doptynięciu do wyznaczonego 


_ portu. Później już nie będzie tak lek- 


ko. Czekają misje podróżnicze (np. 
wykreślenie map spławnych rzek 


prosty sposób. Steruje się (io zna- 
czy ustala aktualny kurs) po prostu 
klikając odpowiedni kierunek na ma- 
pie. Szybkość statku regulujemy po- 
przez rozwijanie odpowiedniej ilości 
żagli. 














nowego kontynentu czy też dostar- 
czenie zaopatrzenia do odległej 
stacji misyjnej), kurierskie (trans- 
port rozkazów czy też państwowych 
oficjeli) oraz oczywiście wojskowe. 
Jednak, o ile zatopienie jednego 
małego brygu czy zdobycie nie- 
strzeżonego przez statki portu nie 
sprawia zbytnich problemów, to już 
starcie z konwojem chronionym 
przez kilka fregat i garść pancerni- 
ków może zakończyć się kilkaset 
stóp pod powierzchnią oceanu. 

W każdej tego typu grze niezwy- 
kle istotnym elementem jest sposób 
sterowania statkiem, zarów- 
no podczas walki, jak też 
i w czasie spokojnego nawi- 
gowania w sielankowej at- 
mosferze tropików. W TI- 


> DES. OF WAR problem ten 


wygląda walka — ustalamy rodzaj 
amunicji wystrzeliwanej z armat (ku- 
le niszczące kadłub, pociski łańcu= 
chowe zmiatające żagle lub też 
szrapnele likwidujące drażliwy pro- 
blem wrogiej załogi), schemat odpa- 
lania dział (wszystkie na raz, po ko- 
lei od dzioba lub rufy albo każdy 
z pokładów armat oddzielnie) i naci- 
skamy kursor odpowiadający odpo- 
wiedniej burcie (lub też oczywiście 
dziobowi lub rufie). Po pierwszej 
salwie należy oczywiście odczekać 
chwilę z oddaniem następnej, aż za- 
łoga przeładuje działa. Podczas 


Równie nieskomplikowańie -- 


walki należy także pamiętać o przy- 
dzieleniu chociaż kilkunastu ludzi do 
bieżących napraw — szybko załata- 
ne żagle potrafią zdziałać cuda! 
Aby zaliczyć daną misję, należy 
oczywiście wykonać przynależne 


do niej rozkazy. Gracz ma jednak 
w tym dużą swobodę. Można, na 
przykład, trochę pohandlować, za- 
bawić się w polowanie na wrogów 
lub też piratów, ewentualnie po 
prostu popływać dla przyjemności. 
Dwie pierwsze spośród tych czyn- 
ności powodują napływ złota do 
kapitańskiej kasy. Jest to o tyle 
ważne, że jeśli nawet co jakiś czas 
zostaje nam przydzielony nowy 
statek, to kasa przechodzi z misji 
na misję, a za aprowizację załogi, 
naprawy czy też modernizację 


statku trzeba płacić samemu. War- | 


to mieć zawsze kilka zóywająe | 
groszy. 

Jest to niezła gra. Pomimo nie- | 
najlepszej grafiki wszystkiego co 
się znajduje za linią brzegu (a nie 
jest to przecież istota gry), cieszy 


oko. Prosta w obsłudze, dość roz- | 


budowana, dostarczyć może dużo | 


zabawy. 


Pooh | 





ASBRO INTERACTIVE nie 
ej ustaje w wysiłkach mających 
na celu przeniesienie na ekra- 
ny komputerowych monitorów wsze|- 
kich możliwych gier planszowych. 
Zwykle zabiegi te przynoszą efekt co 
najmniej zadowalający. Niestety, nie 
jest tak w przypadku najnowszego 
produktu firmy — STRATEGO. 
Autorzy nie przemęczyli się pracą 
nad oprawą audiowizualną. Całość 
rozgrywa się na doskonale znanych 
z wersji „papierowej” planszach: dwu 
i czteroosobowej. Fakt, że możemy 
zmieniać kąt ustawienia kamery czy 
dokonywać zbliżeń, nie daje wersji 
komputerowej żadnej przewagi nad 
tą tradycyjną. W końcu, 
leżącą na stole planszę 
też możemy oglądać na 
wiele sposobów. Może 
więc atrakcją ma być 
wybór różnorodnych 
tet, na których ma się 
toczyć rozgrywka? Tak, 
dzięki temu można się 
chwalić kolegom  — 
„Wiesz! Skończyłem już 
STRATEGO na planszy 


grą w „wojnę”. Gracze rozstawiają 
swoje armie na wyznaczonych ob- 
szarach planszy, tak aby przeciwnik 
nie widział, w jakim stoją szyku (każ- 
da obca jednostka ukrywa się pod wi- 


zerunkiem dobosza i dopie- 
ro przy starciu okazuje się, 
jaką ma rangę). Zwycięstwo 
odnosi ten, kto zdobędzie 
wrogi sztandar. Każdy. 
z uczestników dysponuje 
różnorodnymi jednostkami 
(od zwiadowców po mar- 





trawiastej!” Co z tego, 
że nie ma to absolutnie . 
żadnego wpływu na przebieg czy po- 
ziom trudności gry. Zaraz, byłbym za- 
pomniał! Są jeszcze animacje. Tyle 
tylko, że filmy pełniące rolę wprowa- 
dzenia i.kończące partię są, delikat- 
nie mówiąc, cieniutkie. Natomiast 
uatrakcyjnienie rozgrywki opcją „oży- 
wienia figur” niemiłosiernie wydłuża 
grę, która już z założenia nie należy 
do dynamicznych. Oglądanie, skąd- 
inąd całkiem zabawnych, pojedyn- 
ków na planszy uprzyjemnia więc za- 
bawę tylko na samym początku. Ja 
wyłączyłem tę opcję już po zakończe- 
niu pierwszej partii. ; 


ZASADY 


Sposób gry w STRATEGO przypo- 
mina połączenie szachów z karcianą 


szałka), których odpowiednie wyko- 
rzystanie stanowi klucz do sukcesu. 
Zasady są proste: kapitana bije 
major, majora pułkownik itd. Do tego 
dochodzą jednostki specjalne, takie 
jak bomba czy szpieg. Bomba może 
zabić każdą jednostkę (z wyjątkiem 
sapera) i jest jednym z trzech sposo- 
bów zlikwidowania przeciwnego mar- 
szałka. Drugim jest skrytobójczy atak 
szpiega, trzecim natomiast bezpo- 
średni pojedynek głów armii. Cała 
taktyka opiera się więc na rozmiesz- 
czeniu własnych oddziałów w spo- 
sób, który pozwoli zaskoczyć prze- 
ciwnika (lub przeciwników). Potem 
pozostaje już tylko umiejętne rozpo- 
znanie sił wroga (i zapamiętanie ich 
pozycji), połączone ze skutecznym 


» 
Na, 
RAPNA, 
3 
<A 


ze w 


ubezpieczaniem własnych sił. Zwy- 
cięstwo murowane! Na szczęście au- 
torzy gry wysilili się choć trochę i po- 
za oryginalnymi, „planszowymi” za- 
sadami mamy do dyspozycji kilka in- 
nych scenariuszy, różniących się 
dość znacznie. 

Przykładowo, w wersji podstawo- 
wej -— kiedy dochodzi do starcia 


dwóch jednakowych jednostek (np. 
porucznik vs porucznik), następuje 
remis zakończony zejściem obu kon- 
kurentów. Natomiast już w opcji „ligh- 
ting” z pojedynku takiego zwycięsko 
wyjdzie jednostka atakująca. Scena- 
riusze dodatkowo różnią się ilością 
dostępnych oddziałów, a częściowo 
ich zastosowaniem (kiedy nie ma sa- 


perów, bomby rozbra- 
jają zwiadowcy). Naj- 
ciekawszą propozycją 
jest jednak możliwość 
rozegrania partii, 
w której z czasem na 
planszy pojawiają się | 
dodatkowe jednostki. 
Zabawa nabiera ru- 
mieńców, gdy najbar- 
dziej wysublimowane 
taktyki biorą w. teb 
z powodu nadciągnię- 
cia wrogich posiłków. 


Komputerowe „planszówki” HAS- 
BRO INTERACTIVE nigdy nie grze- 
szyły wysokim poziomem sztucznej 
inteligencji. Większość z nich nadra- 
biała jednak doskonałą grywalnością 
w trybie multiplayer. STRATEGO dla 
jednego, niezbyt wymagającego gra- 

cza to najwyżej dwa (!) 
wieczory zabawy. Kiedy 
natomiast pognębimy już 
komputer na wszystkie 
możliwe sposoby i zapra- 
gniemy sprawdzić się 
z prawdziwym przeciwni- 
kiem... Zapomnijcie!!! Gra 
na jednym komputerze 
wiąże się bowiem z pewną 
niedogodnością. Otóż cały 
zamysi STRATEGO opiera 
się o to, że gracz nie widzi 
wartości jednostek prze- 
ciwnika. Aby więc rozgryw= 
ka miała jakikolwiek sens, 
rywale nie mogą obserwo- 
wać nawzajem swoich. ruchów. 
W praktyce wygląda to tak: moja tura 
— wynocha z pokoju, Twoja tura — idę 
do kuchni. Kompletny bezsens! Jest 
co prawda jeszcze opcja gry siecio- 
wej, tylko czy to trochę nie mija się 
z celem? Można przecież taniej 
i przyjemniej spędzić czas nad orygi- 
nalnym, papierowym STRATEGO. 
Ludzie z HASBRO. INTERACTIVE 
powinni natomiast mocno przemy- 
śleć swoje następne projekty, bo nie 
z każdej dobrej „planszówki” da się 
zrobić dobrą grę komputerową. 
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ierwsi SETTLERSI ukazali 
[3 się w zamierzchłym roku 
1994 i z miejsca stali się 
przebojem. Dziś już może trudno 
w to uwierzyć, ale wyobraźcie so- 
bie, że mój pierwszy kontakt z tą 
grą nastąpił za pośrednictwem 
Amigi u znajomego! Skłamałbym 
jednak pisząc, że szczęka mi opa- 
dła. Wręcz przeciwnie, początko- 
wo podszedłem do SETTLERSÓOW 
raczej nieufnie i bez entuzjazmu. 
A bo to w czasie rzeczywistym 


Jeśli nie lubisz ludzików szwęda- 
jących się na całej szerokości 
monitora, możesz sobie z czy- 

stym sumieniem odpuścić lektu- 
rę poniższego tekstu! Nie znaj- 

dziesz tu nic poza... SETTLERS 3 


i w ogóle jakieś takie dynamiczne 
i skomplikowane. Słowem, zwykłe 
dylematy gracza wychowanego na 
strategiach turowych. Nie uptynęto 
jednak dużo czasu, a OSADNICY 
zagościli na twardym mojego su- 

perszybkiego 386. Niechęć szyb- 

ko zniknęta, a gra stała się na kil- 
ka miesięcy moją podstawo- 
wą rozrywką w te wieczory, 
kiedy nie było alternatywy 


___ dla komputera. Sequel wydany 
| w 1996 obejrzałem już na Pentium 
i poniekąd ze służbowego obo- 
p” KU". Był zdecydo- 
" PENĘ lepszy 


= 


graficznie, ale nie wciągnąt mnie 
tak jak jedynka. Fizycznie zresztą 
nie byłem w stanie wygospodaro- 
wać na granie w jeden tytuł więcej 
czasu niż niezbędne „minimum. 
Wydawane później „mission packi” 
odpuściłem więc zupełnie. Nie mo- 
głem jednak oprzeć się pokusie 
obejrzenia części trzeciej. | nie ża- 
łuję ani minuty spędzonej przy 
komputerze! 


WAU 


O tym, że nawet 
intratna posada bo- 
ga nie zapewni 
wiecznego lenistwa 


86] [i 


(a ja głupi myślałem, że to tylko mnie 
się ciągle czepiają), przekonali się 
na własnej skórze Jupiter (czczony 
przez Rzymian), Horus (Egipcjan) 
i Ch'iich=Yu (Azjatów). Ich kolejną 
nieźle zapowiadającą się libację 
przerwała bowiem ingerencja „samej 
góry.  „Najwyższy” zażądał nie- 
zwłocznego, osobistego stawiennic- 


twa (zupełnie jak nasz urząd 


skarbowy!) przed swym po- 
sępnym obliczem. Podczas 
audiencji wyjaśnił całej trój- 
ce, że nie zamierza dłużej 
tolerować obecnego stanu 


rzeczy i wymaga od nich na- 


jednym " (wybitnym 
przedstawicielu swojego ludu i za je 
go pomocą stworzyć od zera nowe 


społeczeństwo. Oczywiście lepsze 


od konkurencji! Nie mając więc wy- 


boru dotychczasowi kompani od kie- 


licha powrócili na Ziemię, aby stanąć 
do współzawodnictwa, z którego 


zwycięsko wyjść może tylko jeden. j 


POLNA, 


z nic 


d 


| | aż egipskiej 


"0 karze „najwyż- 

szego”, czekającej poko- 

 nanych, nawet boję się 
spomnieć... 


PARADISE 


Jak nietrudno się domy- 
Ślić, to nam przyjdzie wcie- 

_ lić się w lidera nowej cywi- 
izacji. Kwestią naszego 
wyboru pozostanie, którą 


 pokierujemy. Spośród trzech 


ch kampanii: rzymskiej (naj- 
(średniej) 


zi dra tutorial, 
oleśnie nauczy 
$ _ mechanizmów 


nę SETTLERSACH graczom 


n Szybsza metoda zapoznania 





Główny zamyst nie 
ulegit większym zmianom. 
Autorzy skoncentrowali się ra- 
czej na udoskonaleniu rozgrywki 
i usunięciu uciążliwości (czy po 
prostu zwykłych błędów), które 
psuły nieco zabawę w części po- 
przedniej. Na największą uwagę 
zasługuje tu nowe rozwiązanie 
kwestii transportowych. W SET- 
TLERS 3 nie ma już potrzeby wy- 
znaczania ścieżek, po których tra- 
garze (na raty) transportować bę- 
dą wszelkie dobra. Problem ten 
załatwiono prosto i skutecznie! 
Nasi robotnicy zaczęli myśleć lo- 
gicznie i teraz każdy z nich może 
przenieść surowce czy gotowe 
produkty bezpośrednio do budyn- 
ków, w których są potrzebne. Inną 
na pewno uprzyjemniającą zaba- 
wę innowacją jest fakt zróżnicowa- 
nia cywilizacji. Prowadząc każdą 


JL 


z nich natkniemy się na pewne 
drobne, acz istotne rozbieżności. 
Przykładowo — Rzymianie stawia- 
jąc swe budynki zużywają więcej 
desek niż Egipcjanie, a Azjaci do 
produkcji alkoholu potrzebować 
będą plantacji ryżu. Zbożowa wi- 
dać skośnookim nie wchodzi! 

W SETTLERS 3 doczekaliśmy 
się też urozmaicenia opcji militar- 
nych. Nowy system walki wyklucza 
właściwie taktykę „kupą mości pa- 
nowie”. Nasi wojacy będą zmu- 
szeni (za naszym pośrednic- 
twem) do przyjęcia odpowiednich 
taktyk i formacji, jeśli chcą wyjść 
z potyczki z głową na karku. 

Wprowadzono też (wreszcie!) 
system różnicowania wojska pod 
względem doświadczenia. W koń- 
cu, nie od dziś wiadomo, że jeden 
weteran wart jest w boju więcej niż 
kilku żółtodziobów. Zadna z tych 
zmian nie przyćmi jednak tego, że 
najnowszy tytuł BLUE BYTE'A daje 
nareszcie możliwość gry sieciowej. 
Połączenie modemowe czy komer- 
cyjny serwis internetowy mogą (acz 
nie muszą) spowodować, że już 
wkrótce S3 wywołają tyle emocji co 
pamiętne DIABLO. Wszystko w rę- 
kach gości od reklamy! 

W tym miejscu muszę (według 
prikazów Emila) poświęcić kawałek 
strony kompletnym neofitom. 


Blue Byte 


DYSTRYBUTOR PC — CD PROJEKT 
TERMIN WYDANIA PL — JEST 
PC WIN'95/98 Min. Pentium 100, 16 MB RAM 
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» zwaniami 


/ przez SETTLERS 3. 


przednie części, ekonomiczna gra 
strategiczna czasu rzeczywistego. 
Znaczy to ni mniej, ni więcej tyle, że na 
samym starcie wystąpimy jako kom- 
pletny „golas”, dysponujący zaledwie 
garstką chłopstwa i innych zasobów. 
Od naszych pomysłów zależeć będzie, 
czy rozbudujemy infrastrukturę naszej 
Wsi na tyle, żeby utrzymać bandę wy- 


szkolonych _ wojaków 
i nie musieć pole- 
gać na nowo- 
czesnej 
technolo- 
; gii _ dostar- 
A czanej przez 
4 przodują- 
/ ce zakłady 
w Ursusie. Zar- 
ty żartami, ale 
ciekaw jestem, jak 
premier Balcerowicz 
poradziłby sobie z wy- 
oferowanymi 


ZNACZY KUPIĆ? 


Tak, kupić trzeba! Za- 
pomniałem co prawda 


wspomnieć o oprawie, ale to że 
jest za..., znaczy się... bardzo do- 
bra, to tylko połowa sukcesu pro- 
duktu! W końcu, ile to już gier 
nadrabiało grafiką. SETTLERS 8 
(na szczęście!) oferuje znacznie 
więcej niż tylko nowe wrażenia 
estetyczne. Kawał dobrej gry 
opartej na starym, ale jarym 


pomyśle. Jest znacznie lepiej niż 
było, a poprzednie części sprze- 
dały się oficjalnie w ponad milio- 
nowym nakładzie... ń 
kkk 


kowicie, a do tego 
całkiem nieźle spolsz- 
czono, tyle tylko że gryzie 
się z angielskimi WINDOWSAMI 


Wz) 
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(krzaczki). CD 
PROJEKT zapowia- 
da patcha. Szczegó- W93 
towe info na stronie: 
www.caprojekt.com.pl. 





Lav klimaers $ 
Neutral Talsmans 3 


AGIG. 8 MAYHEM jest naj: 


nowszą grą, przygotowaną 

przez legendarnego już desi- 
gnera — Juliana Gollopa. Mniej obe- 
znanym śpieszę wyjaśnić, że dzięki 
temu panu, jeszcze w latach osiem- 
dziesiątych, światło dzienne ujrzały 
tytuły takie jak NEBULA, CHAOS czy 
seria REBELSTAR (wszystkie | na ZX 
Spectrum). Jednak jego naj j- 
szym (zarazem pierwszym na Pl 
dziełem ubiegłej dekady był fenome- 
nalny -LASER SQUAD. Ta, wydana 
w 1988 roku gra stała się ogromnym 
przebojem i w linii prostej doprowa- 
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_ dziła/do Kowstnicjeśn ei z MAE , 
- niejszych serii strategicznych w histo- 
ri. W 1991 roku Gollop przedstawił 


SQUAD 2. Firma domagała się jed- 
nak wielu zmian, chciała naprawdę 
wielkiej gry. | taką dostała! UFO: 
ENEMY UNKNOWN, czy muszę pi- 
sać coś więcej? Od tamtej pory Julian 
przygotował tylko X=COM: APOCA- 
LYPSE. Nic więc dziwnego, że poja- 
wiające się od jakichś dwóch lat plot- 
ki o jego nowym autorskim projekcie 


elektryzowały. całkiem spore grono 


„wyposzczonych” graczy. Mnie rów- 
nież! Warto jednak było czekać... 


___ MAGIKIEM BYĆ! 


W MAGIC 8 MAYHEM wcielamy się 
w postać młodego adepta sztuki ma- 
gicznej, którego przyjdzie nam popro- 


_ wadzić w długą i fascynującą podróż. 


W trakcie przygody przemierzymy 
ź nim trzy rozległe krainy, na które zło- 
ży się aż 36 różnorodnych map. Nasz 
mag będzie musiał stawić czoła pa- 
skudnym kreaturom, stoczyć serie po- 
jedynków z „kolegami po fachu” i nie 
dać się złapać w którąś z licznie zasta- 
wionych pułapek. Na jego drodze poja- 


formacji lub pe k j 
mi przedmiotami. Słowem, spędzimy 
wiele fascynujących godzin w rozle- 
głym, mitycznym świecie... 


IWIDNOKRZE 


Choć SIERRA upiera się, że 
M8M to gra z pogranicza RTS=u, przy- 
godówki i role-playa, ja określiłoym ją 
raczej mianem „symulator maga”. Po- 
ważnie jednak! Poczynaniami naszego 
bohatera i tworzonych przez niego 
stworów przyjdzie nam kierować 
w czasie rzeczywistym, ale jest to wła- 
ściwie wszystko, co łączy grę z kla- 
sycznym RTS-em. Zdecydowanie bli- 
żej M8M do liniowej przygodówki. Wła- 
ściwie, w każdej misji zmuszeni bę- 
dziemy do odszukania jakiegoś przed- 


miotu, który wykorzystamy bądź od ra- 
zu, bądź w. niedalekiej przyszłości. 
Równie istotnym elementem rozgrywki 
będą rozmowy ze spotykanymi posta- 


iso) ale nie zmienia to lada że | 
nie polecałbym ich lekceważeni . Sta- 
nowią oś tabularną gry i z ( i 
na głupia przegapiona wiadomość m 
że. nieźle skomplikować <A ję. 
_ MBM jest jednak przede wszystkim r 
le-playem. | Nie popr idzimy” W 
co prawda całej 
- nadrabia to aż zn 
_ jętności, już na samym początku gry, 


ORA na powoływanie do życia 


-kreatur czy delikatną per- 
ś zję ognistą kulą. Do tego potrzebu- 


„ <je jednak many, którą gromadzić może | 


okupując specjalne magiczne kręgi: | 
_ Oczywiście, im więcej ich posiądzie, 
tym Szybciej regenerować się A= 


- stawa rozgrywki i w zasadzie je je 


—_ £lement nie zmieniający się do ŻA 


go Kai gry. Złam bowiem nasz 


bohater (wraz ze zdobytymi punktami 
doświadczenia i artefaktami) rozwinie 
swe zdolności oraz zasób posiada- 
nych czarów. Ciekawym rozwiązaniem 
jest możliwość ich konfiguracji. Mag 
posiada pierścienie trzech rodzajów. 
Każdy z nich w połączeniu z artefak- 
tem daje inny czar, których łącznie 
w grze przewidziano ponad 60! Opa- 
nowanie większość z nich będzie nie- | 
zbędne do ukończenia gry, że o roz- 
grywce w trybie multiplayer nie wspo- | 
mnę. Dla tych, którzy chcieliby spraw- | 
dzić swe siły w konfrontacji z żywym 
przeciwnikiem (połączenie szeregowe, 
LAN i Internet), przewidziano bowiem 
aż 40 dodatkowych map. 


FIMALMAJNSNE 


MaM jest niesamowicie 
wciągającą grą, którą polecam 
wszystkim bez wyjątku! Z bra- 
ku miejsca nie byłem w stanie 
napisać o setkach wspaniało- 
ści, które czekają gracza pod- 
czas wielogodzinnej. zabawy, 
tym bardziej jednak namawiam 
do jej spróbowania. Świetny tu- 
torial, będący zarazem najła- 
twiejszym poziomem gry, spi | | 
wia, że poradzą z nią sobi 
wet osoby nie mające dotych- 

czas z gatunkiem nic wspólnego. 
Zresztą co ja wypisuję!?!.Nikt nie ma 
jeszcze żadnych doświadczeń, bo: 
MGM jest grą jedyną w swoim rodzaju!!! 
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hociaż za oknami gę- 
ć ę so OJJONANCZA 
w naszym małym 


COW IUWEWIELLUWA YCIA 
wiosną. A to dzięki najnow- 
szej produkcji Z DIGITAL 
IMAGE DESIGN. Wśród gier, 
do których nie mam serca, 
znajdują się strategie. Cho- 
ciaż udało mi się ukończyć 
UFO: ENEMY UKNOWN i WARCRA- 
FTA 2, to większość tego typu gier 
omijam szerokim tukiem. WAR- 
[e OJKOGCIEUIWOWZNCYECCKACH 
CELOCWAO ESEE EU GC 
| ELOZNSTAZECLGEOCUECJUENY 
CORZATNEWEWAZAJ ETZ EN 
WY LUSKELSŁA ZYCZE ZWCYAI 
ście (na przykład na screenach) gra 
LEZ ECEWEWNNYCNILC EA 
ZEULEAWE OJ COAT LEJWIEYSCJA 
Jest skrzyżowaniem FPP, TPP, sy- 
mulatora i strategii. WARGASM to 
r EŁEWSZSUIWKY WIELCE 
wojennych będący jednocześnie grą 
akcji. Ejże, nie za dużo jak na jeden 
ŁA ZIEL ECCE CYANEJCYEJ 
zaleta tej gry to możliwość jedno- 
czesnego uczestniczenia w każdym 
PAW IENOW AKA 

Plansze, na których wykonujemy 
misje, są ogromne. Dlatego też waż- 
LESES KO CEEP ACUWZIEJNA 
chów poszczególnych jednostek. 
Do dyspozycji oddano nam czotgi, 
wozy pancerne, komandosów, heli- 
koptery, wsparcie lotniczo-bombo- 
we i oddziały desantowe. Wybiera- 
jąc punkt zrzutu z kilku dostępnych 


UENUCJOWNCENEJCZACCE JE 
jego bliskim położeniem w stosun- 
LOKOKANWICW APA LCENLCJ Io 
żej położony Drop Site jest najlepiej 
strzeżony przez wroga, co prowadzi 
do bezpardonowej rzezi naszych lu- 
dzi i sprzętu. Po dokonaniu zrzutu 
zwykle musimy: przedrzeć się przez 
nieprzychylne, petne pułapek i wro- 
CIONUCSZLROOWAWASA NAJ 
CELERON ACUZAWALCEWACHA 
możemy zaznaczać (nieste- 
ty tylko po jednej) jednostki, 
nadawać im widoczny cel 
ELOI CYACZN NN (yAAIETNY 
przeciwnik znajdzie się 
w polu widzenia, jego ikon- 
LCNEUOCWYZZNCON A JCWIEJ 
OEENUCJCHAYCC HI UCI] 
podejmujemy decyzję co do 
OWZNUCILEONEOUNANJ 
zrzutu. Mamy także, bardzo 
nie fair w moim przekona- 
niu, możliwość podglądania 
przeciwnika. 

| ULEIEONASTIENEAWOCJI 
jednostce, można przejść w dowol- 
WALIWAGZNEEILULOLALEKNO 
nierza —- zostaniemy przetączeni 


do trybu FPP/TPP, który w zasa- 
dzie różni się tylko innym ustawie- 
UEUWLCIOWAAJCZTONO A 
branego komandosa. Kliknięcie na 
JJ CYENCICICAANIAL CZENIA 
matycznie gwarantuje nam prowa- 
CZ NES ZYWO WAGIJCZNICH 
CEE ZECEKANZ 
bów dostępnych w WARGASM nie 
jest sam w sobie niczym szczegól- 
WAWA ALU CZUCIW AC 
możliwości jak typowy U.S. Space 
Marine. Możemy biec — czekając aż 
postać sama się rozpędzi, skakać, 
strzelać z dostępnej broni (bez 
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UAWCOJNOWNCOCEJA 


WZLUEM AYZOCNO DH 
CCECELIU ALSO AWA 





SOTWIESYNUWUJSJAWAZZECH 
EENWIECINUEW ZANE AA ZJ 
zręcznościowym, możemy piloto- 
wać czołg lub helikopter, co w rze- 
czywistości ogranicza się do opa- 


ELENA LOWAEWICAACYZICIH 
UENUECCEWO CA CCA CY2 
dym z trybów możemy obserwo- 
WZCZAILOW CO ACONCUCLJY NIEJ 
pod względem wizualnym drętwe 
potyczki. I tu dochodzimy do sedna 
SIE AŁZCEWEZCCOSCHNAJK NA 


| LWIESCOSIERYJECCSOEWALNY 
na dłużej przytrzymać nas przed 
monitorem. 


Połączenie wszystkich 
możliwości, jakie otwiera 
JEN AZNSIEJ OVRCCH 
| SEC OEWALCZICIAM JAJ LEC 
| ECAAEI ELLE EC 
zbrojeniową korzystając z dziesię- 
CU CENOWA ILOCZYN 
ILOLOJTCYANITFANINECEJE 
my cele na mapie, a całą resztę 
OECJCONCIELONCCJNTHCH 
(EEAUYZWA CZATA SETH 
stant - gdzie wykonujemy szereg 
jej Zeta WA LIEJTHRAWETA CJA 
gdzie na mapie świata sami doko- 
WEAK ZCEUEEALCIUN km 
CEC ANCNNJJ CWE WIUCOAAEL 
nauka obchodzenia się ze sprzę- 
tem i kompasem; Multiple - typowy 


multiplayer po- 
PAEIEJCIA ANNC 
WZA OSLIEWLCJES 
CE 
Grafika 
WABAUZNIEJ CJI 
jest co najmniej 
dobra. _ Góry, 
(JOLA TOWA 
[ZAWSZ ZIUCJ 
COLCCLICONAWA 
modelowane 
KO CG 
[UEWZCICAVECEH 
WLUECERCCOWALIETNSZ A ETeToJ 
KIGUENSOWETUNOWIEWIUEWZEK) 
IW GIELCHEOCUJ CHC CZYCW ECH 
UELSŁEKICZO CTH 
WAWEL SŁECE OPAC YALE 
|ESoAJAW CAIO SALIJ NrZYLCH 
CrEROJ ECOLE IFZSZWIENEJCI 
(OŁ EWIOSSNACECLCZLCIE 
WAOrAZACICHZKA CHO (esi WTCC 
A3D. Patch do SB Live zapowiadany 
| ESLEWNAWCWYAICE 
POJ CEO LTOEWACSANNE 
GASM? Na pewno nie do typowych 
CG SO AAA CZYOSYCN NOWE 


produktem dla fanów strzelania, 
gdzie popadnie. WARGASM to gra 
CIENUIICH NZOZ NOWEH 
z gatunkami, dla znudzonych ruty- 
LENE OCE OIALCNYJCYA (NA 
CZP UWWYEMIEYJAA 
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d tysiącleci na planecie Mur 
0 armie potężnych Mindlor- 

dów ścierały się w wojnie 
domowej. Pewnego dnia nad polem 
bitwy zawisł dziwny obiekt. Wynu- 
rzyły się z niego straszliwe, siejące 
śmierć istoty. Na planetę zawitali 
OBCY. 

Zazwyczaj dowodzimy ziemskimi 
jednostkami walczącymi z kosmita- 
mi. W DOMINANT SPECIES to 
właśnie ludzie są znienawidzonymi 
najeźdźcami. Wyposażeni w najno- 
wocześniejszy sprzęt ekstermina- 
cyjny przybyli na planetę Mur. Dla- 
czego? Jeśli są jakieś wątpliwości, 
to zwykle chodzi o pieniądze. 
W tym przypadku kryją się one pod 
postacią tajemniczej substancji o 
nazwie anima. 

Anima jest podstawą życia na 
Mur. Z niej powstają wszystkie ży- 
we istoty. Większość (poza czę- 
ścią drzew) poddaje się Twojej 
władzy — władzy Mindlorda. Twoim 
podstawowym zadaniem jest obro- 
na macierzystej kolonii (hive). Jeśli 
zostanie ona zniszczona — prze- 
grywasz. Do wykonania kolejnych 
zadań będziesz tworzył całe rze- 
sze posłusznych Twej woli istot. 
Podstawowa to Gauph — wszech- 
stronny konstruktor. Po znalezie- 
niu fontanny animy zbuduje on 
przy niej przetwornik dostarczający 
ją wprost do Twych magazynów. 
Teraz można już, korzystając z in- 
kubatorów, produkować żołnierzy, 
latających zwiadowców czy też 
cięższe jednostki bojowe używają- 
ce broni miotającej (na początku 
można jedynie walczyć ktami i pa- 
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zurami). Każda z nich zużyje pew- 
ną ilość animy, która, co ciekawe, 
może być częściowo odzyskana — 
żołnierze mogą popetniać samo- 


bójstwa czy też, jak to ładnie ujęto 
w grze, „powracać do animy”. 
Ogólnie rzecz biorąc, koncepcja 
gry przypomina STARCRAFTA — 
żołnierze, tak jak Zergowie, kiero- 
wani są przez wyższy umysł. Szko- 
da tylko, że nie można tak tatwo 


ORNE 


"Th 
zB BEAR OPR OGF i 


PZZZŁZEC | LaLLK LLL LEG RI 


POXKAŁAIAA 


SAY WYZYAGPEPAPTPAYA WZA P AWZ P 
Zoe o ba a a Że e a e a a a 0 a aa a a ar 


OST 


ODRODOYR 


- 4 WAŻ po gŃ 46 85%%, 1 
LIL 
_ ska 


I 
zooma! 


OE A 


u M NY 8 większy fragment 


produkować tak wielkiej ilo- 
ści jednostek. 

Jak widać formuła 
RTS-ów nie uległa wyczer- 
paniu. Najciekawszym no- 
vum jest jednak nie scena- 
riusz, a grafika. Kiedy usły- 
szałem, że  DOMINANT 
SPECIES to RTS, przed 
oczami stanąt mi oczywi- 
ście izometryczny rzut pola 
walki z przetaczającymi się 
po niej jednostkami. Kiedy 


natomiast uruchomiłem grę — za- 
murowało mnie. 

Gra jest w pełni trójwymiarowa. 
Można dowolnie regulować punkt 
widzenia, unosić się nad ziemię, 
pochylać, z bliska przyglądać jed- 
nostce czy też wręcz przeciwnie — 

ustawić widok obejmujący 
teatru 
wojny. Ma to swoje zalety — 
jest ciekawe wizualnie, daje 
pełną swobodę poruszania 
się. Są jednak i wady — pla- 
neta jest pustawa, walczy 
się właściwie na pustyni 
(miejscami na sawannie). 
Na szczęście jednostki są 
nieźle zaprojektowane. 

Gra posiada jedną zasad- 
niczą wadę = poziom SI. 
Kiedyś ludzie zarzucali, że DUNE II 
ma słaby SI. Kochani, w porównaniu 
z DS tamte algorytmy były genialne! 


W trzeciej misji wystatem Gau- 
pha, aby wybudował przetworni- 
ki. Po chwili zauważytem, że nie 
dotart na miejsce. Zdarza się — 
pewnie go coś zabiło. Następne- 
go wysłałem pod eskortą. Dotarł 
bez problemu. Później jednak to 
się powtórzyło, na dodatek na te- 
renie czystym od wroga. Co się 
okazało? Ano mój dzielny kon- 


struktor przecho- 
dził koło jeziorka. 
Błyskotliwy kom- 
puter pokicat go 
ciut nie w tę stro- 
nę i biedak się 
utopił. Inne jed- 
nostki nie są lep- 
sze — nagle wy- 
bierają sobie od- 
legiy cel i zaczy- 
nają go atako- 
wać. Ewentual- 
nie _ potrzebują 
pół minuty, żeby 
stwierdzić, że 
przez mur nie da 
się przejść i wy- 
padałoby go okrążyć. Potrafią 
także w pogoni za wrogiem prze- 
biec pół planszy odsłaniając zu- 
pełnie własną bazę — to na 
szczęście można wykorzystać 
także atakując obce jednostki :) 
W sumie DOMINANT SPECIES 
to dość dziwna, nierówna gra. Cie- 
kawemu interfejsowi graficznemu 
i koncepcji wykorzystania surow- 
ców towarzyszy marne SI. Jeśli 
ktoś ma kilka zbywających groszy — 
czemu nie, zawsze to coś nowego. 
Inni mogą się jednak spokojnie 
wstrzymać. 
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łezką w oku wspomina czło- 
Ź wiek stare dobre czasy, gdy 

z garścią dyszek biegło się 
do cyrkowej budy przerobionej na 
SALON GIER. Po wrzuceniu mo- 
nety świat przestawał istnieć. Li- 
czyła się czysta zabawa i pierwsze 
miejsce na ekranie High-Scores. 
Na szczęście czasem można po- 
grać i na pececie. 

Ewolucja w przemyśle rozrywko- 
wym prowadzi do nikąd. Jeśli za- 
przęgniemy do tego teorię chaosu, 
to szybko zauważymy, jak wiele 
wspólnych cech mają z nią coraz to 
nowsze produkcje gier komputero- 
wych = przestają bawić, wymagają 
myślenia, podejmowania określo- 


» | nych decyzji, których wynikiem są 


wirtualne konsekwencje. 

Czy istnieją jeszcze gry będące 
czystym przedstawicielem gatunku, 
gry mające przynieść nam maksy- 
malną ilość zabawy? Jest ich coraz 
mniej. Dlatego właśnie z szeroko 
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otwartymi ramionami  powitałem 
obecną już od października, na kon- 
soli PSX, FUTURE COP: L.A.P.D. 
W grze kierujemy mechanicznym 
stworzeniem, oznaczonym tajemni- 
czym kodem X1-Alpha. Nasz mech 
jest bardzo szybkim i zwinnym robo- 
tem potrafiącym wykonywać skoki 
(chociaż gdzie im -do Jump Booste- 
rów z MECH WARRIOR). Przemyśl- 
nie skonstruowana maszyna posiada 


„A... MARSAKEŚY. 


trzy przegródki, w których chowa 
swoje _ najsilniejsze argumenty. 
W pierwszej kieszeni przechowuje 














broń lekką, zaczepną (zwykle odmia- 
na miniguna lub miotacza ener- 
gii/płomieni). Druga z kolei kryje 
w sobie broń ciężką, na którą składa- 
ją się rakiety. Trzeci schowek to miej- 
sce przeznaczone dla specjalnych 
argumentów, takich jak Mortal Laun- 
cher czy niezwykle śmiertelny Shoc- 
kwave Generator. Wszystkie te za- 


bawki posiadają co najmniej 
trójstopniową skalę siły, co 
| | czyni je w praktyce argu- 


mentami nie do przebicia. 
Ponadto nasz mech potrafi 
w ciągu kilku sekund zamie- 
nić się w poduszkowiec, 
dzięki czemu porusza się 
0 wiele szybciej, a zachowu- 
je tę samą siłę ognia. Prze- 
ciwko nam stają żołnierze 
korzystający z dość dener- 
wujących wyrzutni rakiet, 
opancerzone czołgi, koptery, 
samoloty, wozy pancerne 
i cała masa bojowego, cho- 


dzącego, latającego, a nawet p 


jącego sprzętu (że o UFO, ekspery- 


mentalnych robotach i istotach nie 
z tego świata nie wspomnę). Ener- 
gię, jak i pozostałe powerupy, uzy- 
skujemy z porozstawianych to tu, to 
tam platform. Przejście poziomu wią- 
że się zwykle z przełączeniem kilku- 
nastu guzików, przełożeniem wajch 
czy uaktywnieniem specjal- 
nych kryształów, znalezie- 
niem właściwej drogi i oczy- 
wiście pokonaniem końco- 

wego BBB (Big Bad Boss). 
Design bojowych maszyn 
jest niesamowity — podobnie 
jak i ich animacja. Pojazdy są 
bardzo dokładnie oteksturo- 
wane, zbudowane z niewiel- 
kiej liczby poligonów, przez 
co gra nie zwalnia nawet przy 
pojawieniu się kilkunastu 
przeciwników. Każdy „rodzaj” wrogiej 
maszyny wybucha w inny sposób. 


: Programiści posunęli się nawet dalej. 


Uszkodzone pojazdy eksplo- 
dują w powietrzu lub wykonu- 
jąc efektowne akrobacje roz- 
bijają się o ziemię. Widać, iż 
developer w tym przypadku 
nie oszczędzał, co poznać 
można po tym, iż każdy z po- 
ziomów posiada niepowta- 
rzalny, sobie tylko właściwy 
zestaw „wojska”. 


s Akcję podziwiać możemy z bo- 


dajże pięciu różnych kamer przed- 
stawiających widok w rzucie izo- 
metrycznym. Muzyka i dźwięki, 
z jakimi obcujemy, stoją na wyso- 
kim poziomie — co przypomina mi 
stare dobre produkcje na automa- 
ty. Eksplozje, strzały, krzyki zabi- 
tych i głos miłej pani policjant, kie- | 
rującej naszymi poczynaniam 
przez radio pozwalają wchłoną 
klimat. Walczyć możemy wybiera- || 
jąc jeden z dostępnych trybów 
gry. Crime War to fabularna część 
FUTURE COP, gdzie pomiędzy. 
etapami częstowani jesteśmy ca 
kiem nieźle wyrenderowanymi fil- 
mikami. Precint Assault to futury- 
styczna wersja Capture The Flag 
w trybie na dwóch graczy, gdzie 
możemy zmierzyć się z kompute- 
rem (który jak zwykle oszukuje!) 
lub z kolegą. 

FC:L.A.P.D nie ma dużych wyma- 
gań. Na iP200, z akceleratorem 
zgodnym z D3D, gra śmiga jak szalo- 
na. W tej chwili FC to jeden z najlep- 
szych produktów czysto  arca- 
de'owych na PC i, chociaż nie zapi- 
sze się w historii gier na stałe, jest to 
pozycja, obok której wielbiciele 
ostrego wymiatania nie mogą przejść 
obojętnie. Mission Completed. 


X1-GamBeat | 
P.S. Pozdrowienia dla pavoob 
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zo | przekroczenia prędkości, 











ZM policję zarządzający nią kon- 
cern, bo trzeba wiedzieć, że ze zor- 
ganizowaną (i nie yć przestęp- 


wszystkie osłony, to koniec! Twój 
wehikuł z pewnością spłonie lub 
eksploduje, zabierając Cię ze sobą 
na tamten świat. 


aUZAGEZUDUWA 


Jeżeli jednak jesteś w stanie się 
jakoś toczyć, to nie ma się czym 
martwić — masz jeszcze szansę od- 
naleźć porozstawiane gdzieniegdzie 
pojemniki z regenerującą energią, 
a wiedy strzeżcie się drogowi piraci! 
Podobne pojemniki pozostają cza- 


. sem po zniszczonych kryminalistach. 





ze Czujesz dawkę adrenaliny? || 


| Po prostu czad! Pamiętaj! - 


m zadaniem jest utrzymać po- 


ka(set) niewinnych osób? Who ca- 
res! Ważne, żebyś dorwał przestęp- 
zemścił się za śmierć ojca! 
"Tak wygląda praca stróżów prawa 
"w CRIME KILLER. Jako młody oficer 
j8 zostajesz przydzielony do patrolo- 
ulic, a że w mieście dużo się 
| dzieje, będziesz miał ręce pełne ro- 
BĘ Ę boty. Czasem jakieś nielegalne wy- 
ścigi czasem strzelanina, ciągłe 
napady, 
zamachy bombowe, dealerzy broni 
czy natkotyków... Podejście do pra- 
wa w CRIME KILLERZE przypomina 
nieco to z „Sędziego Dredda” — za 
zbrodnię: kara od razu! Zazwyczaj 
kara ostateczna (za wyjątkiem tych 
przypadków, kiedy delikwenci mają 
posłużyć za źródełka informacji przy 
likwidacji większych rekii 
sami). Cóż, nie za 
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małego samolotu odrzuto- 
wego — Wingiem. Każdy ma 
swoją specyfikę sterowania 
oraz własny zestaw broni, ale 
wszystkie są skuteczne. O wyborze 
pojazdu zadecydują jednak Twoi 
przełożeni, dobierając go do miej- 
sca, gdzie przyjdzie Ci pełnić służbę. 


TĘ 


ią policja sobie absolutnie nie 


radziła i dlatego zarządzanie siłami 


porządkowymi przejęła korporacja 
_ Uriel. Jednak walka z przestępcami 
nie będzie prosta. Wyposażenie, ja- 
kim oni dysponują, jest równie po- 
tężne jak Twoje, a im dalej w mia- 
sto, tym gorzej. Nie zdziw się więc, 
jeżeli ścigani będą się ostrzeliwać, 
i to z nie byle czego! Rakiety, miota- 
cze ognia, działka obrotowe to tylko 
przedsmak tego, z czym przyjdzie 


Ci się spotkać. Kilka strzałów z ta- 


kiej broni i Twoja maszyna wygląda 
jakby wyciągnięto ją właśnie ze zło- 
mowiska. Strzały przeciwników po- 
wodują również, że pojazd traci ste- 
rowność. Jeżeli stracisz swe 





Oprócz energii mogą znajdować się 


łam również ładunki do super broni, 


w jaką wyposażony jest Twój pojazd. 
W przeciwieństwie do standardowej 
broni i paralizatora super broń zuży- 
wa się, i to bardzo szybko! 


Myliłby się ten, kto by myślał, 
że CRIME KILLER to symulator 





ają się mało realistycz- | 
nie. Gdy jedziemy pełną 
prędkością na motorze 
i uda nam się zrobić zde- 
rzenie czołowe : z limuzy- 
ną, nam lekko. rysuje się 
lakier, alimuzyna eksplo- 
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duje. Nie ma przechodniów, któ- 
rych można by rozjeżdżać, ale 





zważywszy jacy szaleń- 
cy krążą po ulicach CK, 
nie dziwię się temu. CK 
to przede im 
strzelanka. Całkiem nie | 
najgorsza. . Wprawd 

nie zwala z nóg, ale grało | 
się w nią całkiem przys | | 
jemnie ciesząc oczy ład: | 
nymi rozdzielającymi po 


szczególne misje. renascj EZ 
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LEN AC UBEDA EJoCIUC 
ta, czarno-biała grafika nieomal 
na poziomie lampy oscylosko- 
powej — ta gra była wręcz skaza- 
na na sukces. Tak było dwadzie- 
OJCNEISC UWE CYHCECINCH 
sentymentów postanowiono 
w stary pomysł tchnąć nieco ży- 
cia. Za realizację projektu zabra- 
| ERIE (ANVIEJIO) HALO 
piono prawa autorskie od HAS- 


PLASMA k | E 
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BRO, który w międzyczasie stał 
SECESJI OCONWNY MINUTA 
ców oryginału), i maszyna ru- 
CACH 

Przed rozpoczęciem gry nale- 
ży wybrać sposób generowania 
grafiki (programowy lub sprzęto- 
wy), następnie wsiąść do odpo- 
wiedniego statku (można wybrać 
spośród trzech jednostek) i wy- 
ruszyć w przestrzeń kosmiczną. 
Być może nie wszyscy mieli do 
czynienia z oryginalnymi ASTE- 
ROIDS (choć jest to tak, jakby ni- 
EWANOACC PZ I10V-WIPJEJ 
nich więc oto krótkie wyjaśnienie 
PZECIPZISZWNA 

SCOCONEJSC WK UCI Ue) 
statku kosmicznego, pracujesz 
dla potężnej firmy górniczej. 
Twoim zadaniem jest oczysz- 
czanie przestrzeni ze wszelkie- 
go rodzaju śmieci — przede 
wszystkim meteorów, a poza 
W ZURELCEMIELOWISCICJ MAY 
CZ | CIUW CATS WNA CENE 
w pobliżu statków wrednych 
Obcych. Wyposażony jesteś 
w małe dziatko i zręczne palce. 
Problem polega na tym, że 
z czasem to pierwsze ulega roz- 
budowaniu, a Twoje paluszki 
zza CIEKIEJ USA R 

Akcja gry toczy się w pięciu 
strefach. Z kosmicznym gruzem 
można zmagać się w pustej 
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przestrzeni, okolicy czarnej 
dziury, nad powierzchnią stoń- 
ca, tuż przy froncie walki z Ob- 


WUKACEA KA Col A CZ vi kde 
niąc jej przed kosmicznym bom- 
bardowaniem. W każdej strefie 


musisz pokonać piętnaście ko- 
[Ooo iAA 

Przyznam się, że kiedy usły- 
szałem o nowych „asteroidach”, 
przed oczami btysnąt mi napis 
3D. Nie da się ukryć, że więk- 
szość adaptacji starych przebo- 
| WBU TJrZEWESAWCENONICYZU 
sadzie wciśnięcia ich starej treści 
WICEJ LELALCEC A 12720) 
CCOSCNOWZIEWOCHAEICW<U 
ZIELE CUJO vc) 
MONECIE CWIJ (UAT 
chu stateczku w prawo/lewo. Kie- 
WCUJNICOSLCZZWNIRICKJA 
ny ekran, złudzenia prysty do 
końca — gra jest w stu procentach 
OWIEC CSCA 

ETZZAJNIZAACITOTNCH 
dzieć, czym nowe ASTEROIDS 


różnią się od swego pro- 
LO COVANCWA CA ZACZ 
O EWUCUENA ZAZU Um 
trudno wyobrazić sobie 
EICULCON AGS CYZ WA NACH) 
Odrz NASWCACCWACIA 
Obecnie jest ona oczywi- 
OJEONAMUCO JW WNZILIE 
bogatsza, obiekty są pla- 
stycznie przedstawione, 
OGWIEWEWCOWYCIECCJE! 
catkiem kulturalnie. Co 
WIEN ACZYJC (CNC 


lodatkowe ELEWACJA 
óre po przechwyceniu 
AIACZICEUA CZUĆ 
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pojazdu (do dyspozycji są m.in. 
samonaprowadzające się rakiety, 
miny, ustrojstwo podobne do 
LUEILOWNISEWEULNYAM CCC 
dżet otaczający nasz stateczek 
ognistą osłoną, która niszczy 
WA ALORA ZYJICIJ NYCH 


WITOSA ZUCH (CHCH 
LEIECIICICY CY ;10) IBC) 
IESCWAR Catkowicie 
dwuwymiarowe, ze 
zwiększoną ilością prze- 
CWA (ZZS CCA 
ENO (CUNEO CA) 
(o COCA CYZCY 2100 
wiadać ogniem na Twój 
ostrzał, wreszcie prze- 
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szkody  znaj- 
(sr4-CYZNAC] (22) 
w przestrzeni — 
czarna dziura 
może  znisz- 
(ZATO CIE 
EROJNZENLCHH 
Cię  protube- 
rancją), rozbu- 
CESUEWNAU 
Ojej CIUNMICH 
DIERZENCJ 
faktu, że gra 
jest uboga. 
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Przytłaczająco wręcz uboga. 
Każda ze stref, w których toczy 
się akcja, to po prostu pojedyn- 
AZ LCN AJJ CZETNYLCJE] 
coraz bardziej liczne cele. Ow- 
szem, pomysł byt dobry pod ko- 
niec lat  siedemdziesiątych. 
W obecnej formie do zaakcepto- 
wania nawet i w połowie dzisiej- 
Cz Ko COVAWNERC CZYCH 
czątku roku 1999? Bez przesady. 

OAAILENCISZLNACYCIH 
się SUPER STARDUST - 
prawdziwy przebój na Ami- 
gę. Muszę przyznać, że mi- 
mo wykorzystywania bar- 
dziej WICULNA EU ECA 
sprzętu i odwotywania się 
CONAUCC/JAY CI-z10)| PE) 
W LIECCIENYZZANIUKYCNCJH 
mniej blado. Okazuje się, 
że ożywianie wspomnień 
nie zawsze jest najlepszym 
pomysłem. 
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ażda platforma 
K so: ma swo- 

jego własnego boha- 
tera. W SONY szaleje 
Crash Bandicoot, po platfor- 
mach NINTENDO skaczą 
bracia Mario, u SEGI szalo- 
ne wyścigi urządza sobie 
Sonic, a pecet... a pecet nie 
manic. Ale i tak jest fajny:) 

No. dobra, trochę przesadziłem. 
Przecież wiadomo, że uosobieniem 
marzeń każdego gracza jest boska 
Lara. Nie będziemy się tu jednak zaj- 
mować panną Croft, a jednym z im- 
portowanych bohaterów — Sonikiem. 


ULEAEIJ 
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Pod niewiele mówiącym tytuiem 
SONIC R kryją się wyścigi. Są to 
| jednak wyścigi (jak zresztą wszyst- 
ko co przychodzi z firmy SEGA) 
nietypowe. Komputerowi gracze 
przyzwyczajeni są bowiem do sza- 
leństw za sterami różnych pojaz- 
dów — samochody, motocykle, mo- 
torówki, statki kosmiczne to 
wszystko już było. Natomiast te 
najbardziej klasyczne w swej pro- 
stocie współzawodnictwo, czyli za- 
wody: lekkoatletyczne, nie docze- 
kały się zbyt wielu adaptacji. Trud- 
no bowiem za takie uznać rozmaite 
decathlony. W tym przypadku, któ- 
ry dziś tu opisuję, mamy natomiast 
do dyspozycji trzech zawodników, 
| którzy poruszają się po torze tylko 
| i wyłącznie przy pomocy swoich 
| mięśni. 

Jeśli ktoś nie widział jeszcze So- 
nica w akcji (a mógł w jednej z kilku- 
nastu chyba już gier opowiadają- 
cych o jego przygodach), pragnę 
poinformować, iż jest to jeż. Oczy- 
wiście nie taki pierwszy z brzegu 


| sadysta zwijający się co chwila 
| w kulkę, która kłuje biedne psie no- 
| sy. Sonic jest jeżem ponaddźwięko- 
| wym. Dzięki swej szybkości oraz 
wyjątkowej skoczności jest w stanie 
pokonywać największe nawet odle- 
głości w wyjątkowo trudnym tere- 
nie. Jednym słowem — zawodnik 
doskonały. 
W wyścigach bierze udział pię- 
cioro zawodników. Poza Sonikiem 
są to: Knuckles — jego największy 


URE 


konkurent, Tails — jego najlepszy 
kumpel, Dr Robotnik — największy 
przeciwnik (poruszający się latają- 
cym spodkiem) oraz Amy — nie 
wiem, czy w czymkolwiek „najwięk- 
sza”, ale za to zmotoryzowana. 

Gra toczy się w pięciu scene- 
riach. Niestety, tylko pięciu. Na 
szczęście każda z nich jest niemal 
perfekcyjnie dopracowana. | nie 


chodzi mi tu nawet o oprawę gra- 
ficzną (chociaż stoi ona na na- 
prawdę wysokim poziomie), ale 


o opracowanie systemu 
tras, po których poruszają 
się zawodnicy. Owszem, 
w niektórych grach istnieje 
możliwość wyboru alterna- 
tywnej drogi prowadzącej 
od startu do mety. Ale 
z czymś takim, przyznam, 
jeszcze się nie spotkałem. Na nie- 
których poziomach mapa toru 
przypomina wręcz splątane sznu- 
rowadło — łatwo się w tym pogubić. 
Główna trasa jest zazwyczaj dość 
łatwa do prześledzenia, co chwila 
natomiast odchodzą od niej jakieś 
boczne ścieżki, które czasami ra- 
dykalnie skracają drogę do mety, 
a czasami wręcz odwrotnie. Szczy- 
tem jest poziom Regal Ruin — kilka 
razy zdarzyło mi się zagubić w labi- 
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ryncie jego korytarzy i błyskawicz- 
nie spaść z pierwszej pozycji na 


ostatnią. 


Drugą cechą gry jest szybkość. 
To zresztą wspólny element 
wszystkich SONIKÓW — ich akcja 
zawsze toczyła się w szalonym 
tempie. Tak jest także i tutaj — wra- 
żenie jest mniej więcej takie, jakby 
w klasycznej wyścigówce jechać 
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z szybkością, lekko li- 
cząc, 400-500 kilome- 
trów na godzinę. Naj- 
szybszy jest oczywiście 
Sonic. Co prawda przy- 
spieszenie ma raczej 
średnie, ale. kiedy już 
się rozpędzi... Powiem 
tylko, że aby sprawnie 
nim sterować, potrzeba 
dodatkowych _ przyci- 
sków (poza oczywiście 
klasycznym . prawolle- 
wo), czegoś w rodzaju 
hamulców  -aerodyna- 
micznych. 

No i dobra — gra jest 
bardzo fajna, ciut niety- 
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powa, ale bardzo przyjemna. Ma- 
niaków samochodów zapewne nie 
wciągnie, ale wszyscy amatorzy 
zręcznościówek poczują się jak 
u siebie w domu. Gra SONIC R po- 
siada jednak zasadniczą wadę — 
jest stanowczo za krótka. Pięć to- 
rów, z których wiele można okrążyć 
w mniej niż w dwadzieścia sekund, 
to zdecydowanie za mało. Co 
prawda można ścigać się w kilka 
osób, ale od wyścigów wy- 
maga się przede wszystkim 
rozbudowanego trybu sin- 
gleplayer. Nie miałbym nic 
przeciwko, gdyby torów by- 
ło ze trzy razy więcej — do- 
piero wtedy grę naprawdę 
warto by było polecić. W tej 
chwili jednak, chociaż na- 
prawdę bardzo dobrze wy- 
konana, nie dostarczy za- 
bawy na wystarczająco dłu- 
gi czas. 


Sega 


DYSTRYBUTOR PC - MIRAGE 
TERMIN WYDANIA PL — STYCZEŃ 
PG WIN'95 Min. Pentium 90, 16 MB RAM 


OCENA: 5/10 
SEGRET SERWIOC-464 68 


e..oecoeso0o0e00000000000000000 


Pooh 





roducenci gier komputero- 


wych to zazwyczaj piekielnie 


sprytne bestie. W obawie 
przed ewentualną klęską rzadko 
kiedy starają się oni stworzyć coś 
zupełnie nowego. Znakomita więk- 
szość dostępnych obecnie na rynku 
gier to produkty w głównej 
mierze bazujące na starych, 
sprawdzonych już wcze- 
śniej pomysłach. Develope- 
rzy bezwzględnie wykorzy- 
stują sentymentalną naturę 
graczy i atakują ich najnow- 
szymi wariacjami danego 
tytułu. Opisywana tu V2000 
także nie jest niczym no- 
wym. Różnica polega jedy- 
nie na tym, że jej pierwo- 
wzór, gra VIRUS, pojawiła 
się już na początku lat osiemdzie- 
siątych. 

Historia przedstawiająca istotę 
gry jest genialna w swojej prostocie. 
Bez zbędnych ceregieli uzyskujemy 
odpowiedź na trzy zasadnicze pyta- 


nia: w kogo się wcielimy? kto nas 
potrzebuje? komu trzeba będzie 
skopać tyłek? | tak kolejno: wciela- 
my się w postać pilota statku po- 
wietrznego (tudzież podwodnego); 
jesteśmy ostatnią nadzieją ludzko- 
ści; tymi złymi są insektoidalni Obcy, 
przybyli na Ziemię wraz z deszczem 
meteorytów. Znając już wszystkie te 
odpowiedzi możemy ruszać do boju. 


„M... ORARSAKE. 


V2000 to strzelanina jakich mało 
(przynajmniej jeśli chodzi: o peceta). 
Totalna rozwałka wszystkiego co wi- 


dać na ekranie to hasło przyświeca- 
jące tej grze. Krew, wybuchy i znowu 
krew — to trzy rzeczy, jakie możemy 
zobaczyć na monitorze naszego 
komputera podczas rozgrywki 
w V2000. Autorom w sposób wzoro- 
wy udało się powrócić do ko- 
rzeni gier komputerowych. 
Jest to doskonały kontrprzy- 
kład dla dzisiejszych hybry- 
dalnych produktów, które łą- 
czą w sobie najprzeróżniej- 





sze gatunki i to zazwyczaj w marny 
sposób. Tutaj nie trzeba się zastana- 
wiać nad następnym ruchem, tu po 
prostu brnie się do przodu. Rozgryw- 
ka jest tak prosta, iż momentami aż 
trudno uwierzyć, że gra o tak płytkiej 
fabule może być aż tak wciągająca. 
Dodatkowo, na plus należy zapisać 
fakt, iż bez specjalnych problemów 
w tę grę może zagrać każdy, nieza- 
leżnie od swego stopnia doświad- 
czenia w grach komputerowych. 





niedużych - ro miarów, lecz o nie- 
samowitych możliwościach, stat- 
kiem bojowym i wyrusza na samo- 
dzielną walkę z zastępami śmier- 
cionośnych insektów — Obcych. 
Walka toczy się na przestrzeni 30 
ogromnych poziomów podzielo- 
nych na 6 światów. Każdy z nich 
to zupełnie nowe wyzwanie. Po- 
ziomy różnią się od siebie krajo- 
brazem, terenem działań (ląd, wo- 
da), a przede wszystkim 
zestawem spotykanych 
tam oddziałów wroga. Je- 
dyną pociechą dla gracza 
jest fakt, iż jego maszyna 
to najdoskonalszy sprzęt 
bojowy, jaki ludzkie ręce 
kiedykolwiek _ stworzyły. 
Możliwość poruszania się 
po każdym terenie (m.in. 
pod wodą), cała masa róż- 
nego typu uzbrojenia (ka- 
rabin maszynowy, plazmo- 


wy, miotacz ognia, rakie- 
ty, bomby etc.) oraz nie- 
zwykle twardy pancerz 
z możliwością regenera- 
cji to największe zalety 
tego pojazdu. Gdyby ów 
pojazd był choć w odro- 
binę gorszej kondycji, 
gracz nigdy by sobie nie 
dał rady z potężnymi 
mrówkami, pająkami, 
dżdżownicami, _ szczypawkami, 
krabami czy smokami. A tak może 
śmiało liczyć na happy end. 


g 
iż korzysta z dobrodziej 
ratorów 8D, wysokiej rozdzielczości 
i bogach lorów, razi swoją pro- 


stotą (czytaj — małą ilością szczegó- 


). Właśnie przez to niektórym mo- 
że się ona wydać zbyt słaba. Inni na- 
tomiast mogą na ten fakt wcale nie 
zwrócić uwagi, koncentrując się jedy- 


nie na ogólnym wyglądzie gry. Ocena 


strony dźwiękowej nie przysparza już 
na szczęście podobnych kłopotów. 
Wiadomo od razu, że jest nieźle — de- 
likatna, nienaprzykrzająca się war- 
stwa muzyczna i efekty specjalne jak 
z filmu s-f. 

V2000 to doskonała propozycja 
dla wszystkich lubiących nieskrępo- 


waną zabawę. Szybka, dynamiczna 
akcja znakomicie potrafi wyrównać 
straty duchowe odniesione podczas 
nudnych lekcji matematyki. Wystar- 
czy chwycić joya czy zacisnąć pal- 
ce na myszce i okryć się wieczną 
chwałą za uratowanie świata przed 
Obcymi. 

TEG 
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cenach z 
Możesz wymienić stary komputer na nowy - przyjmiemy 
stary komputer w rozliczeniu. 
podzespoły na nowy. lub też używany sprzęt po korzystnych 
_cenach. 


YE PROMOCJA 


ZESTAW KOMPUTEROWY: 


KARTA) 


CD-ROM NA ZESTAW DVD 








MODERNIZACJE 


zzz Wykonujemy usługi w zakresie wymiany poszczególnych 
komputerowych: 


OBUDOWA MINI TOWER AT 
FDD 1,44 MB 

KLAWIATURA zg. z WIN 95' 
MYSZ 


zj a 
h Z 1 < 

INTEL PENTIUM II CELERON 300 Mhz 4 =płyt głównych, procesorów, twardych dysków, CD-ROM'ów, 

PŁ.GŁ. PC BX 233-800 Mhz AGP AT A: > graficznych, 

AE DIW ZŁOOEMIEZ 3 £ Montujemy ĆD-ROM'y, dźwiękowe, fax-modemy. 

HDD 2100 MB ULTRA DMA A 38 karty PAMIĘCI RAM, 

CD-ROM 32x LG ) > U! Przyjmujemy w rozliczeniu używane podzespoły !!! 

SOUND PRO 3D 16 BIT P'N'P a = 74 gz EE 


MOŻESZ UNOWOCZEŚNIĆ SWÓJ KOMPUTER NA RATY 


A POSIADAMY RÓWNIEŻ W SPRZEDAŻY TANIE UŻYWANE 








Baon. AO 4 ZESTAWY I PODZESPOŁY KOMPUTEROWE 
ZAMIANA PROCESORA NA: ROZSZERZENIE PAMIĘCI: 

INTEL PENTIUM II 300 MHz CELERON A +128 cache 120 DO SDRAM 64 MB (DIMM) 200 a 
INTEL PENTIUM |I 333 MHz CELERON A +128 cache 230 DO SDRAM 128 MB (DIMM) 585 zz 
INTEL PENTIUM Il 333 MHz 550 CD-ROM DOPŁATY: s 
INTEL PENTIUM Il 350 MHz 665 SAMSUNG DVD ZESTAW (NAPĘD + KARTA) _ 900 

INTEL PENTIUM If 400 MHz 1335 LG GOLDSTAR DVD DRD-820B 380 

INTEL PENTIUM I1450 Mhz 2100 CREATIVE DVD ZESTAW (NAPĘD + KARTA) _ 925 





TOSHIBA 35x ATAPI 

NAPĘD ASUS 34x SPEED 
NAPĘD ASUS 36x SPEED 
NAPĘD ASUS 40x SPEED 













TWAROE DYSKI - DOPŁATY 


HDD 3200 MB ULTRA DMA 75 


z5 
75 
Z5 
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HDD 4300 MB ULTRA DMA 130 
HDD 6400 MB ULTRA DMA 240 
HDD 8400 MB ULTRA DMA 415 


SKANERY KARTY MUZYCZNE 

GŁOŚNIKI SUN SP-691H 60W 
GŁOŚNIKI SUN SP-692H 70W 
GŁOŚNIKI SUN SP-690H 80W 
GŁOŚNIKI SUN SP-185 80W. 
GŁOŚNIKI SUN SP-115H 180 W 
GŁOŚNIKI SUN SP-135 240 W 
GŁOŚNIKI SUN SP-890H 300 W 


MUSTEK SCANMAGIC 4800P 
MUSTEK PARAGON 6000P P.DRUK. 
MUSTEK SCANEXPRES 6000SP 
MUSTEK SCANEXPRES 12000P P.DRUK. 
CD-REC MITSUMI CDR ATAPI 870 MUSTEK SCANEXPRES 12000SP 
CD-REC SAMSUNG CD -RW 2/6 1130 
CD-REC HP 8100i 8/4CDRW IDE 1615 
CD-REC PHILIPS CDRW ATAPI 1160 


60 
140 
0 


YAMAHA 3D FULLDUPLEX 

DIAMOND SONIC IMPACT S90 PCI 

SOUND BLASTER 16 VIBRA PLUG 8 PLAY 
SOUND BLASTER AWE 64 VE OEM 
SOUND BLASTER AWE 64 GOLD OEM 
SOUND BLASTER AWE 64 GOLD BULK 
SOUND BLASTER LIVE OEM 


230 
320 
51 





725 
760 
900 
ns0 
1670 
1580 


11 
19 
415 
570 
400 


=) 






80 
570 
875 








ARCUS/TVM MONO 9" 395 
ARCUS MONO LR 14" 315 
ARCUS LR Ni DIGITAL 15" 615 


5 
METOO 
MS700 













VL710T 1690 
ZOO OWZĆ !'71 AOQŻLIWOŚĆ DOSTAWY DO KLIENTA 111 
EX1100. 5170 SSG 117 NA TERENIE CAŁEGO KRAJU 1171 
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ML950T 


1080 
2198 
2505 
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SAMSUNG 10" CSHOGIT 900P. 
SAMSUNG 21 GGX 16091 10006 
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Trylogia 
Trzy bestsellery ostatnich trzech lat, 1056 stron 


LOC CCOBO U ACLCTEICEALPA C-J:7:1 
KORNER, SUPER SUPERY, STRATEGIE, MANGA, 


ENCYKLOPEDIA SAILOR MOON, CYBERPUNK, SA- 
VEGAMERY, TIPSY, INTERNET, MEGAPORADNIKI, 
20111547 WITA CGC111-17. Kd 7.(v 4.) 0)/7.17.6 
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PIE A CZA IŁCH CIALA LLU ICZAEI JE) 
należy przesłać na czerwonym przekazie 
pocztowym pod adresem redakcji, szczegóły na 
CE ICLICONEK LI 
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Nieprawdaż że na półce 
MA CICCCICE CIUT CH 
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aradoksalnym może się wy- 
= CCUECIAJŁZICECNAWZCIE 
dzięki wcześniejszemu prze- 
bojowi, jakim była „Shadows of the 
Empire”. Okazało się, że graczom na 
całym świecie najbardziej podobał 
się epizod bitwy nad Hoth. W nim to 
główny bohater  rozpędzonym 
Snowspeederem lawirowat pomię- 
dzy dużymi śniegołazami AT-AT, 
niszcząc mniejsze pojazdy imperial- 
nej floty. I stąd zrodził się pomysł, 
aby wydać grę, która w całości bę- 
dzie rozszerzeniem tamtego epizodu 
— powiedział Joe! Dreskin — marke- 
LUCIUELECOPANIG CYNY 
To rzekome rozwinięcie jest ni- 
czym innym jak olbrzymią, ponad 16 
poziomową strzelanką rozgrywaną 
UEWTESENKE CZY 
Wojen. ST:RS3D ociera 
OCEJKCIUUESOTUNIEI 
lotu, jednak ze względu 
LENO UCYJANOCUJEJCIHE 
się po zniszczeniu obiek- 
tów, uproszczony charak- 
|CAUOIROCEHJCCWCYZJCH 
cy element zręcznościo- 
wy należy ją zaliczyć bez- 
apelacyjnie do strzelanek 
— i to tych lepszych. 


KOSMICZNA STRZE- 
LANKA 


Akcja gry rozpoczyna 
SEEWCSTAJ JI Cy 
czeniu przez Luke'a Sky- 
walkera Gwiazdy Śmierci. 
Wydarzenie to na chwilę 
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DESCRIPTION OR ESC TO CHACEL 








wstrząsnęto  fir- 
mamentem Impe- 
rium, pozwalając 
Rebelii na mo- 


[UE radości 
zwycięstwem. 
DUCLUJWA AAC 


sposób zyskali nie tylko 
uznanie w oczach narodów 
ciemiężonych przez okrutną 
butę mocarstwa oraz nadzieję na od- 
zyskanie niepodległości, ale także 
znakomitego pilota, jednego z naj- 


życia najlepsze, co potrafi robić — 
poza uwodzeniem Księżniczki Lei — 
to jest sztuka pilotażu, i tę część sie- 
bie angażuje najbardziej w sprawę 
Rebelii. Zakłada, wraz ze swoim 
przyjacielem Wedge'm Antillesem, 





Luke Skywalker, główny bohater Gwiezdnej Trylo- 
CIJ TE CENIE UIICJ MY AUCAW ERC JKA ICIC 
| EIUCLSCI CEN EILCWIEJ LIE CJA A RCT) 
(7 -2C1W 1 ZKE BAC CCZETWEW CI JURZE ICH 
W kilkunastu grach komputerowych wydanych od 
| CZE RZZETEEI EWC ORC ZLN=LILIELCH 
| OUWCJGAC RZECZNA LIAN Z4CTEJELTA 

| LA ZET EWIERZ SCIWA CJI IOLCI A 





lepszych we Wszechświecie, jakim 
| CSLOWAS CZW ZILCAA LIEIEU 
my się w młodego Łukasza, zanim 
ten jeszcze stał się rycerzem Jedi. 
W tym momencie jego gwiezdnego 





specjalną eskadrę 
elitarnych pilotów. 
|-G CC CWALCJCWCO 
zwa brzmi - ROGUE 
SQUADRON. 

| EWZLCNALICE 
(e CIERICAKY CH 
CZOLO NIZrAJCLE 
cjami filmów „Star 





Wars: A New Hope” 
ALEORZWITEROWLCJ 
|-E- GARYCOICOJCACLE 
tycznych konfliktów po- 
dzielonych zostało na 
WACYM(YwrACWAAUEILU 
toczyć się będą między 
I ZUNIECHLICEJSCZY 
UESCUW AJ CZYT U 
na rodzinnej planecie Luke'a Tato- 
OLESNO ENJCUZCHEU 
na Solo; imperialną fabryką broni 
ra) CrZAWEUCWEN=EUOICHNEA 
niczymi chmurami gazowej planety 
LEIOCEUHNYJ (ICAWILCLELINC 
WOSICZYJCWEWAZICOJNA CI 
wodą Mon Calmari, gdzie rozegra 
się ostateczna bitwa. 

POJ OJOLOBWSJAZLCUWACCH 
stęp uporawszy się z poprzednią. 


WISSENZEWZE NAA CYAA 
różnienia oraz zostawszy uhono- 
rowanym złotym, srebrnym lub 
brązowym medalem. Ocena zale- 
żeć będzie od czasu, w jakim upo- 
CUOLWENŁZE CCAM 
zniszczonych pojazdów wroga, 
poziomu celności oddawanych 




























































| rZAICORCICZJAI CY (72), 
sprzymierzonych pojazdów, które 
przetrwały podczas walki. 

Zdobyte odznaczenia nie tylko 
CEIELELIOEKIJCHNYAJCYAYZY 


CELEEUEUOKICIELCEKWIC CER 
stęp do poziomów dodatkowych, jak 
i ukrytych maszyn. Do ukończonego 
ZOE NYCWATOACH JJ CTH 
OO EWICASCANOWKOCEOWAWA 
LSA ACER OSCAYAN COTE 
różnych ' pojazdów: _ X-Wing, 
EWICFA A ULCPA A LK EAZA 
eder i dodatkowo kilka specjalnych, 
na przyktad Sokół Millennium. Po 
drugiej stronie do boju staną takie 
eo CH SZCZ OWAELO JC 
ter, TIE Bomber,TIE Interceptor, ma- 
szyny kroczące AT-AT, AT-PT 
i AT-ST, droidy, piechota imperial- 





U EAU ENY OWALUHNACICZA 
dźwięki, a nawet eksplozje każdego 
z pojazdów zostały dokładnie prze- 
niesione z obrazu kinowego. 
Zróżnicowane misje, pod wzglę- 
dem zarówno środowiska, dostęp- 


nych pojazdów oraz 
PZ CEUCIELGONEH 
LL AROSCJ EW CO 
ju. _ uprowadzenie, 
rajd na instalacje 
WC BAUCIENECEM 


































WIEJJCCELENAVJJJE 
ny — czystą, żywą, dyna- 
LSZCEELOCIAALUJCJ 
OCUENCOUNYCZ NN 
| ESSUETSCJELENO(ZCU 
LENZE CICANCH 






tyczki powietrzne oraz uniki przed 
wystrzelonymi naprowadzanymi ra- 
(CRK ZIE CZZUIMNENACIOCH 
mi i działkami przeciwlotniczymi. 
Naszym powietrznym zmaganiom 
towarzyszyć będzie cyfrowo zapisa- 
na ścieżka dźwiękowa, skompono- 
WEUENOCZACZ ZO ICLCZ (AIC) 
VIEIUCEBNIE CJ EZM YTICYCE 
klasycznymi wersjami filmowymi, 
KIECEMELEN O CAWACWAJSTJCIE 
ELENA 


TRÓJWYMIAROWY ŚWIAT, 
DUŻE WYMAGANIA 


Nie trzeba ukrywać, że 
SW:RS3D wymaga dobrego 
sprzętu. Pentium II 300 Mhz z 64 








MB RAM to dopiero początek 
optymalnego urządzenia. Ko- 
niecznym w ogóle do uruchomie- 
ENO JCOSNCOCECLIOELCZJECH 
LEK PRCAJZECECPAEJ CHAT Toy 
liwiającej obstugę driverów Di- 
rect3D. Mimo tego, 
że program umożli- 
| ENSOSLAWELIENICY 
szym pojazdem za 
pomocą myszy lub 
klawiatury, w pełni 
poradzimy sobie 
WASAICAN ECH 
CEIEOSWZNH Sza c8 
|KNOPAZIELCAA 
z przepustnicą. 
Mniej więcej po 
szóstym epizodzie 
sterowanie  klawi- 
szami może okazać 
się zbyt mało pre- 
O ZAJE LEZA ESCINAT Cc 
nać zadanie. 


W SUMIE NIEŻLE, SZKODA, 
ŻE SAMOTNIE 


W grze nie wprowadzono tak po- 
pularnego w ostatnich czasach try- 
ELIJACY ZAKO CEIEN UNE 
wielkim biędem. Druga sprawa to 
brak możliwości wydawania poleceń 
OWA OW EIrA ZL UNAWILUCLO 
GENEVA WAN JC UCIWN CH 
LERUCIELOCOA ZAC OAZA lcyzA 
my im ruszyć na pomoc, ale oni nie 
mogą odwdzięczyć się 
tym samym. 

LOELENCEONZNI CI] 
rzeczą jest świat pod 
kloszem. Pomimo tego, 
że przestrzenie, w jakich 
będziemy zmagać się 
z wrogiem, są prawie 
sześciokrotnie większe 
od tych w epizodzie 
z „Shadows of the Empi- 
re”, to jednak zdarza się, 
że lecąc naszym btysz- 
czącym X-Wingiem na- 
CIORCUCWACANEW CAC ENOC CZ 
końca pola walki. Ostatnim biędem 
dyskredytującym SW:RS3D są stałe 
trajektorie lotu wrogich pojazdów 
i rakiet. To błąd, a zarazem dowód, 
OR EWESSCICZFULCKATOCIYU 
systemem, po którego ..rozpracowa- 
URZ ZE WA UOCIE FEU UA 
oczami wykonać zadanie. 
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ścić indywidualne godło, a nawet 
przemalować go całkowicie. Tak 
oznaczone samoloty, należące do 
najwybitniejszych lotników, były zna- 
ne po obu stronach frontu, a stocze- 
nie walki z taką maszyną uważano 
za zaszczyt, choć najczęściej był on 
okupiony Śmiercią mniej doświad- 
czonego lotnika. Zresztą tytuł gry po- 
chodzi właśnie od określenia stoso- 
wanego przez pilotów na oznaczenie 
samolotu niemieckiego asa 
lotnictwa — barona von Richt- 
chofena. Jego maszyny były 
całkowicie pomalowane na 
czerwono. Kolejną nowością 
jest wirtualny kokpit, pozwa- 
lający na płynną obserwację 
przestrzeni powietrznej wo- 
kół aeroplanu. Funkcjonuje 
on niezależnie od, wywoły- 
wanych z klawiatury, „spoj- 
rzeń” w ośmiu kierunkach. 


to posiadacze 


wersji mogą się za- 
ucenta w update 
kie nowinki 








a rynku gier komputero- 
N wych coraz rzadziej poja- 
WEJENOCNYC CANA 
rych akcja toczy się w środowi- 
sku wodnym. Ograniczono wyda- 
WZWODYWIEOLA ZACZ 
wodnych, wyścigów łodzi moto- 
rowych czy też strzelanek pod- 
wodnych. Na szczęście nie za- 
przestano ich produkcji. Od cza- 
su do czasu przez gtębiny kom- 
|| puterowego oceanu przemknie 
|EECSFLOWANJCZZWAK ECCE 
MEDOK OrJIr<cH 






W przyszłości, gdy na Ziemi za- 
ZALEWIE EST OAJAEUW 
ralnych, w głębinach oceanu zo- 
staje odkryte nowe źródio energii 
oznaczone symbolem Bacteria 
241. Naukowcy z Eco Systems 
prowadzą jego wydobycie, prze- 
twarzanie i dystrybucję. Jednak 
|DUIOENOWAWO CHEN 
ten interes i tym sposobem ster- 
roryzować oraz zdominować Sspo- 
łeczeństwa naszego globu. Te 
„Ciemne Moce” skupione są 
WAKOZTEOWIA A FILC 
UNOWCUEW ONCE CE 
dzona jest w giębinach oceanów 
i stanowi istotę gry FATAL 
ABYSS firmy SEGASOFT NE- 
LA /eJs1C3 

Jako pilot todzi podwodnej wy- 
|JOCSZ YN UYTTUONOLONILE 









tu chcesz walczyć. Po każdej 
stronie czekają Cię dwadzieścia 
cztery misje w kampanii. Odbę- 
dziesz je w jednym z trzech typów 
pojazdów pozostających 
na wyposażeniu stron. 
Wyboru konkretnej todzi 
dokonujesz przed rozpo- 
częciem misji wediug wia- 
snej oceny postawionego 


dów ma inne parametry 
CeL OSA UELEWKAW I 
KO sE OJCZE EWO CYNY 
zestaw broni. Ogółem do- 
OCD WESSCACIOIA 
(APA LJCHIENACOWA 


LEO OCS OW ECELGNIN 
ko niektóre środki obronne są 
wspólne dla wszystkich todzi. 
Każdy z okrętów może zostać wy- 
posażony w inne rodzaje torped 
i min, a o tym, jakie i ile będzie ich 
na pokładzie, decydujesz sam 
przed misją. Dodatkowo, na ka- 
dłubie todzi umieszczono zestaw 
różnorakiego uzbrojenia strzelec- 
kiego, którym możesz atakować 
wrogie pojazdy i instalacje oraz 
niszczyć torpedy przeciwnika 
zdążające w Twym kierunku. 
WEILCNA(ECrENESAVZ | 
wzgórz i dolin dna oceanicznego. 
ELU CZCUOWZUCENAAWC r IEI 


przeciwni- 
ia. Może 


W > 
Aro turrat 


| EELELOMOCIEHAW O FAZICUIE 
własnego uzbrojenia, bowiem 
torpedy często kończą swój bieg 
na przeszkodach terenowych. 
UWE NOZULEAWCH 
I AZUONOWNCECHC NCU Cee) 
raj PEUIENOCNWECHWANCEICLOWA 


IESGAKc ch (yzoj loci H 
bokość, na jakiej można 
walczyć, i to zarówno od 
COOAJELGKOCK CH 


kroczenie kratownicy 
oznaczającej te graniczne 
WEG] powoduje 
uszkodzenie pancerza 


i może nawet doprowa- 
dzić do zniszczenia pojaz- 
du. Zmniejszyto się zatem 
| JJONAUELEWNA (> 
WZILIŃ 

Walczyć będziesz nie tylko 
Faj CYOCIIAWCOCENEEN JT CYA 
niszczyć będziesz wieżyczki 
strzeleckie, budynki i instalacje 
WASCZACN A ZAW CHA EYAL 
te elementy zostaty wyrendero- 
wane całkiem nieźle. Akcja gry 
toczy się na siedmiu podmor- 
oku oz FACETACH 
OWO TIELIAOZAWIOJCA NY 
móc zaobserwować pełnię tych 
efektów, trzeba posiadać zain- 
O GIOWETLE NACH ONELCZCIE OEI 
3Dfx. 

Co do dźwięku, to nie ma się 
czym zachwycać. Dominuje szum 
COCA NOIILOWANICZAEW 
ny odgłosami odpalanych i trafia- 































|EOROTOZOKOCYECHOCAWA 
SZ OWA OGLOWILELELUN 
ONECIE ILCOAU 
PA EIZACUWICZEWECOKCA AW 
ku. Dla zwolenników gry siecio- 
wej przygotowano deathmatch 
o „pojemności” 16 pojazdów. 




















wodnej. Rac: 
(ZA JC] 









LIEMZLOKONCZCLUCNCIZSC I 
szyty się dużym powodzeniem, 
odnoszę wrażenie, że ich czas 
już minąt. A na pewno opisywa- 
ny produkt nie przyczyni się do 
OWCZE COW ACE) 
PIOdN As EELELGUIUOM ZAZIE 
LOLIESCOS CI EICWANICOCIE 
się nieźle do przypomnienia so- 
| JONRYZOWCWO UCHA) 
SCENTA czy TERMINAL VELO- 
[LA AYNESY LJ rAj NICH 
nia... 
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CZĘŚĆ I 

a początek parę porad. Po 
N pierwsze: oszczędzaj uzdra- 

wiacze, ale bez przesady! 
Ostrzegam, że w ostatnich etapach 
gry ich zapasy nie przydają się 
w ogóle. Po prostu całe plansze za- 
pełnione są wręcz eliksirami i ich 
ilość w kieszeni zamiast wraz 
z upływem czasu spadać (co było 
by normalne), wciąż rośnie. W ata- 
ku bezpieczniejsza jest broń miota- 
jąca. Staraj się stosować technikę 
stałego wycofywania się. 

Gdy będziesz miał już hak z li- 
ną, to nie próbuj używać go na 
ślepo. O tym, że możesz użyć te- 
go, niewątpliwie przydatnego, 
włóknistego nabytku poinformuje 
Cię ikona w prawym dolnym rogu 
ekranu (ta z symbolem haka 
i strzałką w dół/górę). Potem mu- 
sisz jeszcze pokazać po czym 
chcesz się wspinać/schodzić i to 
wszystko. Pamiętaj, że jeśli wsze- 
dłeś gdzieś przy pomocy liny z ha- 
kiem, używaj jej także do scho- 
dzenia — w przeciwnym wypadku 
połamiesz sobie nogi, ręce, kręgo- 
słup i diabli wiedzą co jeszcze! 

Uwaga! Bardzo ważną czynno- 
ścią jest popychanie przedmio- 
tów. Pchanie polega po prostu na 
podejściu do przedmiotu (broń 
mamy schowaną!). Niczego nie 
należy wciskać, na niczym nie kli- 
kać. Po prostu podchodzisz. Pa- 
miętaj o tym! Często zdarzało mi 
się na dłużej zaciąć właśnie dlate- 
go, że zapominałem o tej niezwy- 
kłej cesze Connora. 

Skok z rozbiegu i skok z pozycji 
stojącej to dwie zupełnie inne rze- 
czy! Różnica jest naprawdę gigan- 
tyczna, tak więc uważaj. Do wska- 
kiwania na wysokie platformy naj- 
lepszy wydaje się być skok tyłem 
(INSERT+TYŁ) — jest on krótki, 
ale bardzo wysoko można dzięki 
niemu trafić (z rozbiegu, w takich 
sytuacjach, zwykle leci się za da- 
leko i trudno wymierzyć odpo- 
wiedni punkt startu...). 

W odpowiednim ustawieniu się 
do skoku z rozbiegu można dopo- 
móc sobie bronią miotającą. Wy- 
ciągasz kuszę, czy co tam innego 
masz, i klikasz myszą na celu sko- 
ku. Connor ustawi się tak, że bę- 
dzie miat żądaną platformę do- 
kładnie przed sobą. 

Staraj się zabijać wszystko, co 
da się zabić — punkty doświadcze- 
nia są bezcenne! Na początku 
każdego etapu od razu zapisuj 
stan gry — oszczędzisz sobie póź- 
niej nerwów przy ładowaniu i ka- 
sowaniu etapów z dysku... 

Poniższy opis mówi tylko o pod- 
stawowych czynnościach, tych, 
które popychają rozgrywkę do 
przodu. Korzystaj z niego tylko 
wtedy, gdy zupełnie nie wiesz co 
robić — bez dokładnego badania 
otoczenia nie wytrenujesz odpo- 
wiednio mocnego bohatera. 


UNŻGL 


Kliknij na kruku. Podążaj za nim 
aż do wpół-skamieniałego cza- 





rownika nad jeziorem. Porozma- 
wiaj z zaklętym — on da Ci mapę. 
W domu Connora znajdziesz szty- 
let wbity w stół. 

Koło twierdzy, nad bajorkiem 
spotkasz byłego jednorożca płci 
żeńskiej. Pogadaj z nią — dowiesz 
się o sekretnym przejściu do zam- 
ku Daventry, a na doktadkę dosta- 
niesz zadanie. Dalej, naprzeciw 
twierdzy znajduje się grobowiec 
(niestety, stoi też tam potwór z ku- 
szą). Gdy załatwisz bestię, pojawi 
się duch — pogadaj z nim. Na gó- 
rze twierdzy jest maszkara ubrana 
w kaftan — możesz go zdobyć, je- 
Śśli załatwisz potwora (spróbuj 
z daleka, najlepiej z kuszy...). 

W komórce za mostkiem znaj- 
duje się potężny, kamienny blok. 
Obejrzyj sufit, a zobaczysz siekie- 
rę. Podsuń pod nią blok i wskocz 
nań (najłatwiej tyłem). Weź siekie- 
rę. Przy młynie jest drzewo — ze- 
tnij je siekierą. Wejdź do mtyna 
i wskocz na górę, do liny i haka. 
Weź je. 

Siekierą możesz także „otwo- 
rzyć” chatę alchemika. Jeden cios 
i kłopot z głowy. W środku znaj- 
dziesz między innymi pergamin 
z zaklęciem. Zapamiętaj jego 
treść, bo składniki znajdziesz du- 
żo później (łatwo je w ten sposób 
przegapić, choć jest oczywiste, 
o jakie komponenty chodzi). 

ldź na wyspę  czarownika. 
Wejdź na górę używając liny z ha- 
kiem. Obejrzyj stronę książki, klik- 
nij na piórze. Weź stronę i użyj jej 
na globusie. Dostaniesz trunek 
przeciw iluzjom. Od razu wypij — 
zobaczysz skrzynię przy stole. 
Otwórz ją i wyjmij dzwon. Zejdź na 
dół i powieś dzwon na stojaku. 
Trzy razy uderz weń siekierą — do- 
staniesz nagrodę. 

ldź do kościoła, podejdź do 
ściany znajdującej się od strony 
czarownika. Pojawi się ikona 
wspinania się — wdrap się na gó- 
rę, a potem spuść się na dół. Weź 
świecę. Pójdź w głąb kaplicy i po- 
pchnij urnę. Otworzy się przej- 
ście. Wróć na górę. Idź do wła- 
śnie co otwartych drzwi i wskocz 
do teleportu. Zjawa przepędzi 
Cię, ale zwróć uwagę na kruka, 
który przysiadt na grobowcu. Idź 
do czarownika. Przygotuje Cię na 
spotkanie z marą, ale najpierw 
musisz dostarczyć potrzebne mu 
surowce. 

Ogień ze świętego miejsca już 
masz — chodzi oczywiście 
o świeczkę z kościoła. Pierścień 
wielkiego herosa znajdziesz 


w grobowcu. Jego kratę rozwal: 


siekierą, a popchnij pokrywę kryp- 
ty — na ręce trupa jest pierścień. 
Z popiołem będzie więcej proble- 
mów. 

Idź do wodospadu znajdujące- 
go się przy zamku. Użyj liny z ha- 
kiem do wspięcia się na górę. Ze- 
pchnij kamienie do wody (podejdź 
do nich...). Wróć na dół i wejdź za 
wodospad. Sekretne przejście 
otwiera się pochodnią w ścianie 
(ta z prawej strony). Musisz po- 
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pchnąć obraz przedstawiający Sir 
Grahama (ten niewycentrowa- 
ny...). Znajdziesz złoty klucz. 
Obejrzyj lustro. W sali tronowej 
znajdziesz popiół. 

Wracaj na zewnątrz. Kluczem 
otwórz drzwi do teleportu w twier- 
dzy — strzałki wyłączasz łańcucha- 
mi z uchwytami. Popiół oddaj cza- 
rownikowi. ldź do teleportu w ka- 
plicy. 


UAD 


Dobrze wiedzieć, że po lewej 
dolnej stronie mapy czeka na Cie- 
bie uzdrawiająca fontanna. Bar- 
dzo łatwo wykańcza się szkielety 
nieruchome — podchodź powoli, 
cały czas przybliżając obraz my- 
szą, aż maszkary znajdą się w po- 
lu Twego widzenia. Potem szybko 





strzelaj z kuszy — powinny padać 
na miejscu. 

Przed statuą Lorda Azraela 
znajduje się ottarz, na nim zaś le- 
ży dźwignia. Zabierz ją. Niedaleko 
znajdziesz też pudła — zniszcz je 
(przedmioty i jedna niemiła nie- 
spodzianka — później będzie ta- 
kich więcej...). Pomiędzy paczka- 
mi leży rycerz, kliknij na nim my- 
szą, a następnie zabierz kawałek 
tarczy. 

Poczytaj sobie napisy na postu- 
mentach — dodają doświadczenia. 
Dźwignię Życia musisz włożyć po 
kolei do każdegó z czterech „ba- 
dyli” na przeciwko siedziby Azra- 
ela. Ale włożyć to nie wszystko — 
następnym krokiem jest pchnięcie 
wbitej dźwigni w ten sposób, by 
mechanizm obsunął się nieco. 
Gdy już zrobisz to we wszystkich 
czterech, otworzą się drzwi do sie- 
dziby pana zaświatów. Wejdź 
wnie. 

Po platformach musisz skakać 
wedle kolejności wypisanej nad 
drzwiami wejściowymi, którymi tu 
przybyłeś. Po rozmowie z Azra- 
elem dostaniesz klucz. Otwórz 
nim wielkie drzwi. 

Na wielkim placu, wokół życio- 
dajnej fontanny stoją cztery bloki. 
Poprzesuwaj je, a zwolnią się 
ukryte pod spodem przyciski. Przy 
fontannie pojawi się anielica, któ- 
ra, jak się okaże w rozmowie, robi 
czary ze świństw. Potrzebuje rdzy 
i szlamu. Rdzę zdobędziesz łatwo 
— zanurz tarczę w Rzece Śmierci 
i oddaj anielicy. 

Niedaleko placu znajduje się 
pomieszczenie z czterema guzi- 
kami w podłodze. Musisz na nich 


położyć kamienie (cztery sztuki są 
rozrzucone po labiryncie — dasz 
sobie radę i z jednym, ale im masz 
więcej, tym wygodniej). Położenie 
kamienia na guziku uaktywnia 
adekwatny portal na placu z fon- 
tanną. Są to przejścia do: Hall of 
Immortality, Hall of War, Hall of 
Respite i Hall of Justice. 

Udaj się do Hall of Respite. Za- 
bij kościotrupy i wskocz na wyso- 
ki, kamienny blok na brzegu rzeki. 
Wykonaj dobrze wymierzony skok 
z rozbiegu, a znajdziesz się po 
drugiej stronie (to naprawdę nie 
jest trudne!). Na półkach jest wiele 
czaszek, ale interesuje Cię tylko 
jedna. Wskazówki mogłeś znaleźć 
na kamieniach w labiryncie oraz 
u przewoźnika. Chodzi o lewą 


- szafę, siódmą czaszkę w trzecim * 


rzędzie — weź ją. Na 
drugi brzeg powrócisz 
przewracając kolum- 
nę z lewej strony (po 
prostu do niej podejdź). 

Przeteleportuj się do Hall of 
War. Przejdź dziurawym mostem 
nad rzeką i użyj czaszki na posą- 
gu. Weź liść. Uwaga! W tym miej- 
scu gra może zacząć działać nie- 
prawidłowo — potrzebujesz pat- 
cha, którego znajdziesz na stronie 
SIERRY, lub też prościej — na 
ostatnim SSCD. 

Z liściem przejdź do Hall of Ju- 
stice. Połóż liść na jednej z szalek, 
na drugą wejdź. Serce zostało 
uzdrowione — ziemia przestała 
krwawić. W dawnym, małym ba- 
seniku z krwią, znajdującym się 
na zakolu znajdziesz szlam. Za- 
nieś go anielicy. 

Warto wiedzieć, iż na planszy 
są dwie wysokie wieże, na które 
można się wspiąć. Na jednej znaj- 
dują się napoje lecznicze, na dru- 
giej kościotrup. O ile te pierwsze 
nie wymagają komentarza, to 
z trupem sytuacja ma się nietypo- 
wo — nie możesz go zabić, więc go 
zepchnij. Ma na sobie zbroję, któ- 
ra na pewno pomoże Ci w dalszej 
podróży. 

W labiryncie uwięziona jest 
mała dziewczynka (w jednym 
miejscu możesz spotkać jej 
umierającego brata). Uratowanie 
jej nie stanowi większego proble- 
mu. Przy placu z fontanną znaj- 
duje się ściana — podejdź do niej 
i wespnij się na górę. Zejdź 
z drugiej strony i zagadaj z małą. 
Potężny blok po prostu wypchnij 
na zewnątrz. A nagroda? Ta 





czeka na Ciebie w Daventry. Pa- 
miętasz budynek, przy którym 


mogłeś zobaczyć huśtawkę 
i dziecięce rysunki, a Connor po- 
wtarzał „Tu musi mieszkać 


dziecko”? Tam właśnie czeka na 
Ciebie smarkula, a wraz z nią 
wcale pokaźna sumka w złocie — 
przyda się później. 

Przy wejściu do krainy umar- 
łych, idąc w lewo od bramy otwo- 
rzonej kluczem Azraela, znaj- 
dziesz skrzynkę z kwadratowym 
kluczem. Znajdź odpowiednie 
drzwi. Pobaw się z kościstymi — 
w ali znajdziesz gwiaździsty 


klucz. Znajdź odpowiednie drzwi. 
Po lewej masz niby-wrota. „Niby”, 
bo możesz przez nie... przenik- 
nąć. Po konfrontacji z elokweni- 
nym musisz jeszcze przebiec, nie 


bez bólu, przez fruwające dusze. 
Młot jest Twój! 

Przejdź z powrotem przez ni- 
by-wrota i pobaw się dźwigniami. 
Są ich trzy rzędy — pierwszy otwie- 
ra kraty główne. Drugi — do zaut- 
ków, ale tylko czterech. O tym, 
których czterech, decyduje ostatni 
zestaw dźwigni. Reakcje na Twoje 
działania możesz obserwować na 
mapie. 

W ostatnim zakratowanym za- 
głębieniu na lewo kryje się dźwi- 
gnia. Opuść ją, a dostaniesz do- 
stęp do mostu. Ha! Nie ma tak ła- 
two. Po bitwie z zadufanym opuść 
most, rzucając miotem w dźwignię 
po jego lewej stronie. Przed wej- 
ściem do teleportu możesz jesz- 
cze wrócić po rozrzucone po przy- 
ciskach kamienie — nigdy nie za 
wiele tego cennego surowca, a tu 
będą się już jedynie marnować... 


BŁOTA 


Po prawej stronie znajdziesz 
wodopój, czyli niewyczerpane 
źródło witalności, a jeszcze dalej 
na prawo — gościa nabitego na 
pal. Z łukiem. 

Dobrym przeciwnikiem są drze- 
wa — nie gonią, a jest za nie kupa 
doświadczenia. Wężowe głowy 
bij mieczem z bezpiecznej odle- 
głości. Wielgachów i pająki zaś 
trzeba z daleka, z łuku. Uważaj, 
gdy chodzisz w wodzie. Możesz 
natknąć się na podwodne mon- 
strum, które nie dość że niewi- 
doczne, to jeszcze bezczelnie 
wpycha Cię w odmęt. Rada jest 
jedna — gdy widzisz zbliżające się 
bąbelki, leć na płyciznę i wal 
w niewidzialne świństwo z kuszy. 
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W końcu bańki powietrza zrobią 
się czarne i usłyszysz miły uchu 
sygnał rosnącego doświadczenia. 

Idź na prawo, między grzyby. 
Przy skale znajdziesz jeden wy- 
jątkowy — złoty! Uderz go swą 
bronią, a odpadnie fragment ka- 
pelusza, który musisz zabrać. Pa- 
miętasz? To składnik mikstury 
wedle przepisu czarownika! 

Na początek udaj się do iskie- 
rek w prawym górnym rogu. 
Chcą sekretu. ldź do chaty ze 
skamieniałymi _ mieszkańcami. 
Zabierz złoto ze skrzyń oraz róg 
(deski broniące wejścia zniszcz). 
Udaj się na lewo od miejsca star- 
tu — spotkasz dziwne, strachliwe 
istoty, które chowają się na Twój 
widok. O czym mówią? Stań 


- w pobliżu (ale tak, by się wynu- 
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rzyły) i użyj rogu. 
Wieści zanieś 
iskierkom. Zjedz 
kwiat i idź do zam- 
ku. Zabij wiedźmę 
(możesz nawet 
mieczem jest 
szybciej, a strzaty 
czarownicy i tak 
są bardzo trudne 
do ominięcia, na- 
wet przy atakowa- 
niu z dużej odle- 
głości kuszą). Bra- 
mę otworzysz 
strzelając w worek widoczny 
przez kraty. Przy kościotrupach 
znajdziesz kamień, przy goblinie 
róg jednorożca. Róg zanieś przy 
najbliższej okazji prawowitej wła- 
ścicielce, tej znad bajorka w Da- 
ventry. 

Zajrzyj do kotła. Idź na górę — 
lub raczej skacz — by uniknąć 
dzid. Następna pułapka — kolce 
spadające na głowę. Niewątpliwie 
lepiej, by spadty na kamień — rzuć 
jeden na aktywator mechanizmu. 
Idź na górę. Weź ubranko i frag- 
ment maski. Załatw strażnika. 
Weź jego rękę i opuść zamek. 
Znajdź wysoką, dwuczłonową 
konstrukcję, na którą możesz się 
wspiąć (NIE chodzi o tę z telepor- 
tem!). Drzwi otwórz ręką 
strażnika. Jak skakać po pode- 
stach, ilustruje diagram obok. 

Za kratą załatw paskudztwa 
i weź łyżkę ze skrzyni. Wróć do 
zamku i zanurz tychę w kotle. Idź 
przywitać się z królem bagien. 

A o tym, gdzie zaprowadził 
Connora król bagien, przeczytacie 
już za miesiąc. Szykujcie się na 
spotkanie z groźnymi Yeti i upier- 
dliwymi mrówkami oraz na finalną 
konfrontację z samym Lucreto — 
tajemniczym złym, który nędznie 
wykorzystał zaufanie, jakim darzy- 
ła go Maska Wieczności. 
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CZĘŚĆ I 


oniżej znajdziecie pierwszą 
P część przepisu jak przepro- 

wadzić piękną Larę przez jej 
trzecią przygodę. Przepis nie mówi 
o wszystkich przedmiotach (zakła- 
dając, że gracz podniesie je, jeżeli 
znajdą się one w polu jego widze- 
nia) i nie mówi o zwierzętach/stwo- 
rach, które trzeba zabić — zabijamy 
wszystko co się rusza. 


Zanim zaczniesz zsuwać się po 
zboczu: 

SECRET 1: Obróć się w prawo, 
skocz, zjedź na zieloną platformę, 
obróć się tak, żeby stać bokiem do 
stoku, na samym brzegu platiormy 
i skocz. Pod Twoimi nogami powinien 
się znajdować shotgun z amunicją. 
Zjeżdżając w dół zbocza, przeska- 
kuj kolce i skręcaj w powietrzu w le- 
wo, tak by dostać się na platformę, 
gdzie znajduje się Large Medipack, 
ale uważaj na staczający się głaz. 
SECRET 2: Podejdź do drzewa 
i przeskocz przez korzenie. Podejdź 
na drugą stronę, zeskocz, powinie- 
neś spaść kilka poziomów niżej. Te- 
raz wejdź jeden poziom do góry 
i spuść się delikatnie z krawędzi. 
W tym momencie znajdujesz się na 
dole zbocza. 

SECRET 3: Pobiegnij w lewo 
i wdrap się od przodu na kolumnę za 
Kryształem Mocy. Na półkach i w ja- 
skini po lewej stronie znajdują się 
różne dobra. Wyjdź z Sekretu i zbie- 
gnij na dół. 

Uważając żeby nie zatonąć w ba- 
gnie, przejdź przez znajdujące się po 
prawej stronie przejście. Zabij małpę 
(uwaga! zostanie po niej Medipack) 
i pobiegnij korytarzem po lewej. Nie 
wskakuj do rzeki (jest tam bardzo sil- 
ny nurt i śmiercionośne piranie), tylko 
przełącz lewar i wróć korytarzem do 
miejsca, gdzie otworzyły się drzwi. 
Wejdź w nie i przełącz znajdujący się 
w pomieszczeniu lewar. Teraz szybki 
„W tył zwrot”, bieg i skok, żeby unik- 
nąć zmiażdżenia przez kratę. Wyjdź 
z pomieszczenia i zjedź po linie. 
Wejdź na pień i przeskocz do przodu. 
Wyciągnij broń, bo czeka Cię spo- 
tkanie z tygryskiem, który ma ochotę 
Ci bryknąć. Do przodu, zabij go. Po 
prawej stronie można wskoczyć na 
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półkę i podnieść amunicję. Przekręć 
dźwignię znajdującą się w pniu drze- 
wa, równocześnie nie dając się 
zmiażdżyć staczającemu się głazo- 
wi. Zabij małpę (Medipack). Kawałek 
za drzewem po lewej stronie znajdu- 
ją się flary. Wróć na miejsce, skąd 
stoczył się głaz, przełącz dźwignie 
w pomieszczeniu po lewej, przejdź 
przez drzwi i zabij dwa „kociaki”. 
Przez żywopłot pod koniec korytarza 
da się przejść i zabrać co dobre. 
Wyjdź z korytarza z kociakami 
i zbierz prezenty zostawione za drze- 
wem po prawej stronie. Teraz prze- 
czołgaj się pod zwalonym drzewem, 
zacznij po nim wchodzić, zabijając 
zbiegającego z niego tygryska. 

SECRET 4: Na końcu ścieżki od- 
wróć się tyłem i opuść, puść się i złap 
następnej krawędzi, a potem podcią- 
gnij się. 

Schodząc bądź uważny, bo na do- 
le czeka na Ciebie kolejna pułapka, 
którą możesz ominąć skacząc 
w przód i w tył. Pokręć się wkoło 
i zbierz co Twoje. Zeskocz do ciem- 
nego korytarza i przechodząc przez 
kolce wyjdź na powierzchnię. 

Wróć do miejsca nad Sekretem 
i zeskocz w lewo. Przejdź galeryjką 
do kładki z kolcami. Odwróć się i po- 
dejdź najbliżej, jak się da do miejsca, 
z którego zszedłeś. Podskocz i pod- 
ciągnij się w miejscu, gdzie znajduje 
się Kryształ. Pójdź dalej korytarzem 
i zejdź na małą platformę po lewej. 
Powieś się na rękach i przejdź na 
drugi koniec murku. Znowu na rękach 
przejdź wzdłuż ściany, do miejsca 
gdzie będziesz mógł się podciągnąć. 
Wdrap się na górę do ciemnej jaskini. 
Wwejściu do jaskini rzuć flarę, pobie- 
gnij w lewo, przełącz lewar i wybiegnij 
z jaskini, zanim zostaniesz zmiażdżo- 
ny przez spadający głaz. 

SECRET 5: Wróć do lewara 
i wdrap się w szczelinę po lewej stro- 
nie. 

Po lewej stronie od wyjścia z jaski- 
ni, przeskakując z półki na półkę, 
zejdź na dół. Po drodze zabij tygry- 
sa. Możesz też go zabić, gdy już bę- 
dziesz na dole. Przejdź przez świeżo 
otwarte drzwi w kierunku rzeki. Zabij 
po drodze małpę (Medipack). Uwa- 
żaj na dwa głazy — pułapki. 

SECRET 6: Stań pomiędzy gła- 
zami i idź w górę. Wskocz w krzaki 


i od razu odskocz na bok. Wejdź wy- 
żej i opuść się na rękach do otworu, 
puść się i złap tak, by wejść w szcze- 
linę. Aby się stamtąd wydostać, mu- 
sisz stanąć tyłem do kolców i zrobić 
salto do tyłu, a następnie skoczyć do 
przodu łapiąc się krawędzi. 

Po prawej stronie strumienia znaj- 
dziesz amunicję. 

Wskocz na wysepkę, a z niej na 
kładkę i przełączając lewar otwórz 
drzwiczki w tle. Zeskocz na wysepkę 
i skacząc z rozpędu przedostań się 
na drugą stronę, tak żeby dostać się 
na półki na prawo od filaru, prowa- 
dzące do drzwiczek. Po przejściu ko- 
rytarza przeskocz na konary i zjedź 
po linie. Teraz bez przeszkód powi- 
nieneś się dostać do kryształu. 

Po przeciwnej stronie, obok wodo- 
spadów jest ciemne przejście. 
Przejdź przez nie i w pomieszczeniu 
z basenem, po jego drugiej stronie 
znajdź kamień, który należy dwa razy 
pociągnąć — otworzy to wejście do le- 
wara, który przełożysz. Wróć do ka- 
mienia, który przed chwilą przesuwa- 
łeś i wskocz za nim do wody. Popłyń 
do kładki i przełącz oba lewary. Wróć 
do basenu i przełącz kolejny lewar. 

Wróć do zalanego pomieszczenia 
z wodospadami. Dostań się na ich 
szczyt i przełącz dźwignie. Zeskocz 
do wody i przepłyń przez otwarte 
podwodne przejście. Zabij tygrysa 
i poszukaj amunicji. Wejdź po drabi- 
nie. Zbierz klucz, użyj go przy wyjściu 
i zbierz amunicje leżącą w alkowie, 
na lewo od zamka. Wyjdź przez 
otwarte właśnie drzwi. Teraz czas na: 


LUTER WUAANULE 


Z drzewa po lewej zabierz Medi- 
pack. Uważając na węża znajdź po 
prawej stronie lewar i przełącz go. 
Zeskocz do tunelu i przejdź przez 
niego (uwaga! za załomem czai się 
kobra!). Na półkach po lewej stronie 
znajdziesz amunicję. Wskocz na 
wysepkę na środku wody i z jej pra- 
wego brzegu skocz na prawą płyci- 
znę. Przełącz lewar po prawej stro- 
nie. Pomiędzy płyciznami, pod wo- 
dą otworzy się przejście. Przeptyń 
przez nie. 

Musisz się dostać na galerie, któ- 
ra znajduje się nad Tobą, w tym ce- 
lu pobiegnij do ostatniej kolumny 
i wskocz po niej na przeciwległą ga- 





lerię, wykorzystując co bardziej pła- 
skie części zwałowiska muru 
przejdź na jego drugą stronę, tam 
dokąd zmierzasz. Pobiegnij i za- 
bierz Kryształ. Skacząc po kona- 
rach możesz uzupełnić amunicję. 

Dostań się w stronę wodospadu 
po prawej. Możesz zebrać Medi- 
pack z drzewa. Przejdź za wodo- 
spadem i ustaw się tyłem do jego 
krawędzi, odskocz chwytając się 
jej. Przejdź dalej, tak jak prowadzi 
droga, aż do szczeliny w ścianie. 
Wejdź w nią po jej lewej stronie i za- 
bij znajdującą się tam kobrę, ześli- 
zgnij się na dół uważając na kolejną 
„żmijkę”. Z następnej pochylni zjedź 
po prawej stronie. 

W sali z Shivą odsuń blok i prze- 
petznij do następnej sali, gdzie po- 
sąg ożyje. Wbiegnij na podwyższe- 
nie po prawej stronie i stamtąd 
strzelaj do posągu. Jeżeli na chwilę 
zeskoczysz z podwyższenia, posąg 
się na powrót odsłoni. 

Wskocz na jasną płytę obok kra- 
ty w podłodze. Wskocz w otwarte 
przejście i przełącz dźwignię. 

SECRET 1: Przepchnij blok 
i przepełznij omijając strzałki. 
Zbierz dobra w pomieszczeniu, ale 
nie wskakuj do dziury, bo zosta- 
niesz zmiażdżony przez toczący się 
głaz. 

Musisz zebrać dwa klucze. Mo- 
żesz to zrobić w dowolnej kolejno- 
ści. 

Wbiegnij do drzwi na lewo od 
bramy, przez komnatę z zagiębie- 
niem w podłodze, do pomieszcze- 
nia z basenem i ziejącymi statuami. 
Po drugiej stronie przełącz lewar 
i popłyń, trzymając się prawej stro- 
ny, otwartym korytarzem (uwaga na 
strzałki). Wejdź na platformę po 
prawej stronie, a następnie na plat- 
formę naprzeciwko. Wespnij się po 
ścianie i odskocz. Obróć się o 45 
stopni w lewo i skocz z rozbiegu. 
Dalej na następną platformę. Od- 
wróć się i skocz z rozbiegu, chwyta- 
jąc się ściany i wspinając wyżej. Te- 
raz skok, a potem następny — z roz- 
biegu na platformę z kobrą. 

Następny skok będzie prosty, ale 
teraz „zaczynają się schody”. Trze- 
ba skoczyć do widocznego przej- 
ścia i od razu odskoczyć do tyłu 
chwytając się krawędzi, by uniknąć 
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zmiażdżenia przez toczący się głaz. 
Omiń na czworakach strzałki i brzy- 
twy, a potem przeskocz na drugą 
stronę wilczego dołu. Zbierz krysz- 
tał i zacznij przepychać bloki, tak by 
dostać się do lewara. Przełącz go, 
napełniając zagłębienie wodą. 

SECRET 2: Wróć do sali, gdzie 
był kryształ. Przeskocz na drugą 
stronę wilczego dołu i opuść się de- 
likatnie na rękach. Wpełznij do 
otworu. Uważaj na kobrę! Zbierz co 
Twoje. 

Wróć do miejsca, które napetni- 
łeś wodą. Przełącz dźwignie i za- 
bierz klucz. 

Wbiegnij w drzwi na prawo od 
bramy. Długi skok spowoduje, że 
nie stracisz wiele sił podróżując 
przez bagno. Wejdź w korytarz 
znajdujący się nad tym, którym do- 


obu częściach galeryjki przełącz le- 
wary. Otworzy się brama, a kiedy 
przed nią przejdziesz, spadną dwa 
głazy. Teraz można już w nią wejść. 

W następnej komnacie czeka Cię 
walka z dwoma ożywionymi posą- 
gami. Znana metoda z wchodze- 
niem i schodzeniem jest skuteczna 
również tu. Po zabiciu posągów za- 
bierz pozostałe po nich miecze 


: Skocz do wody. Obok tratwy 
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i włóż je w ręce posągu z postu- t 
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znajduje się Medipack do zebrania. 
Opuść poziom przez korytarz za 
wodospadem. 


LULBHMNDEECNA 


Po lewej znajdziesz flary. Wróć 
na początek i pójdź w drugą stronę 
korytarza. Zjedź po pochylni 
i gdzieś na jej końcu skocz do 
przodu. Od razu zrób salto do tyłu. 
Podejdź kawałek korytarzem za 
wnękę i zrób szybki zwrot wywotu- 
jąc głaz. Jeżeli głaz nie zacznie 
spadać, to znaczy, że nie dosze- 
dłeś wystarczająco daleko. Gdy 
głaz zacznie się toczyć, szybko 
biegnij do wnęki. 

Pozwiedzaj korytarze w poszuki- 
waniu towaru. Na wprost wejścia 
znajdziesz blok, który można przesu- 
nąć. Przesuń 


skocz do znajdującego się po lewej * 
stronie korytarza — uważaj, czeka 1 
tam na Ciebie kobra. Dalej podążaj ! 
korytarzem. Za dziurą w podłodze | 
czai się wąż. Zejdź przez otwór ; 
w podłodze i naciśnij przycisk. i 
Uwaga na małpy! Wsiądź na czte- ! 
rokołowca i pojedź do miejsca, t 
gdzie droga się rozwidla. Skręć i 
w lewo i trzymaj się prawej strony I 
drogi. Dojedź do skalnego pomo- ; 
stu na otwartym powietrzu i tam się ; 
zatrzymaj. I 

SECRET 3: Zejdź z czteroko- I 
towca i przeskocz na półkę po pra- * 
wej. Przejdź przez szczelinę. Wróć ; 
do pojazdu. I 

Rozpędź się i skocz. Jedź trzy- ! 
mając się lewej strony. Ostrożnie y 
wjedź na galeryjkę i podążaj nią, i 
skacząc z rozpędu, kiedy trzeba. i 


mentu, z którego ostrzeliwałeś swo- 
ich przeciwników. Przejdź do kom- 
naty, gdzie jest kolejny posąg. Tyl- 
ko nie wchodź na razie na schody! 

Wejdź na schody, co ożywi posąg 
— pokonaj go wykorzystując fakt, że 
omija on środek schodów i zwięk- 
szaj dystans używając sprintu. 

Po prawej stronie znajduje się 
czasówka. Wejdź do końca pierw- 








tarłleś do góry błota. Otwórz drzwi 
i „biegnąc i skacząc” przejdź przez 
ostrza i ściskające się ściany. 

SECRET 3: Wyciągnij blok ze 
ściany i ustaw go tak, by można by- 
ło wejść na galeryjkę znajdującej 
się w centrum komnaty budowli. 
Znajdź drabinkę (po przeciwnej 
stronie budowli od miejsca, gdzie 
wchodziłeś) i wejdź po niej. Prze- 
tącz lewar i zbierz co się da. 

Przełącz dźwignie na dole budow- 
li i ustaw blok, tak by dało się wejść 
do otwartych drzwiczek. Wskocz do 
wody, przełącz dźwignie, zaczerpnij 
powietrza, wpłyń w drzwiczki, prze- 
łącz dźwignie po prawej i lewej stro- 
nie. Wracając wypłyń do góry przez 
otwartą właśnie klapę. Przełącz 
boczne dźwignie, żeby uruchomić 
statuy ziejące ogniem. 

SECRET 4: Przełącz trzecią 
dźwignię i wpłyń do otwartego 
przejścia. 

Wyłącz zianie ogniem, wskocz 
na ledwo widoczną platformę, 
a zniej na półkę z lewarem. Prze- 
tącz go i wejdź w otwarte drzwi. 
Przetącz lewar, sprintem dobiegnij 
do klucza, zbierz go i uciekaj z sa- 
li zanim zmiażdży Cię ściana. 
Wróć, żeby sprawdzić, co było za 
kolcami. Wróć do pomieszczenia, 
które teraz zalało błoto i po skraj- 
nej prawej stronie wejdź na górę 
szlamu. W korytarzu, po schod- 
kach będzie czekała pułapka z ku- 
lą. Wybierz prawe rozgałęzienie 
i przełącz dźwignie. 

Zejdź po drabinkach i otwórz 
wrota. Przeskocz przez zagłębienie 
i natychmiast zacznij się wspinać. 
Po prawej stronie wysuń blok 
i wskocz z niego na galeryjkę. Na 


go tak daleko, 
jak się da. Idź 
w prawo i da- 
lej, tak jak 
prowadzi ko- 
rytarz, aż do 
dziury w pod- 
łodze. 

Idź/pełznij 
metodą  „le- 
wej ręki” aż 
do pomiesz- 
czenia 
z kryształem. 

Wrzuć flarę do dziury i zsuń się 
tam. Ustaw się na płycie z kwiatem 
i zabij wszystkie kobry. Znajdź dwie 
pochylnie. Kiedy się do nich zbli- 
żysz, wytoczy się głaz — użyj ich wte- 
dy, żeby go uniknąć. Zabij kolejne 
sześć kobr. Podążaj dalej koryta- 
rzem, aż do pomieszczenia, gdzie 
znajduje się końcowy boss tego po- 
ziomu. Najprostsza metoda, żeby go 
zabić, to czym prędzej wskoczyć na 
jego platformę cały czas strzelając. 

Zanim zabierzesz kryształ po- 
zbieraj inne gadżety. 

Dalsza część przygód za mie- 
siąc. 














Pojedź do miejsca z kryształem. 
Zejdź z pojazdu i po drabince w dół. ; 
Zabij kobrę i zbierz amunicję. Wróć 1 
do pojazdu i przeskocz na drugą ! 
stronę. Zjedź na dół i zbierz kryształ. p 
SECRET 4: Pójdź obok wodospa- 1 
du — tam, gdzie znajdują się klify. Do- 1 
stań się na półkę po prawej, a z niej I 
przeskocz na następną, pomiędzy 
dwoma kamieniami. Skocz z rozbie- i 
gu i chwyć się. Skocz z rozbiegu na ! 
pochylnię. Skocz z niej i złap się. : 
Wejdź w szczelinę. Wracając skocz r 
na dalszą pochyłość po prawej, i 
a zniej odskocz na półkę. Dalej wróć . 
I 

I 

I 

I 

i 

| 

I 

i 

I 
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szej płyty, rzucić flarę, zasprintuj do 
wajchy na wprost. Przełącz ją 
i szybki zwrot. Podbiegnij do kolej- 
nej wajchy, przełącz ją, zasprintuj 
do otwartego przejścia. 

W następnym pomieszczeniu ze- 
skocz do wody. Walcząc z nurtem 
musisz przełączyć dwa lewary, nie 
dając się jednocześnie wepchnąć 
na ścianę kolców. Gdy Ci się uda, 
nurt ustanie i będziesz mógł wziąć 
trzeci klucz. 

Mając trzy klucze użyj ich w zam- 
kach, a wyjście z tego poziomu sta- 
nie przed Tobą otworem. 


INDIA: GANGES 


Zanim wsiądziesz na czteroko- 
łowca i pojedziesz do skoczni, 
wejdź do szczeliny za pojazdem.. 

SECRET 1: Zejdź z pojazdu 


drogą, jaką się tu dostałeś. 

Podejdź nad wodospad i dostań 
się na brzeg półki. 

SECRET 5: Przeskocz na na- 
stępną półkę, zaprzyj się plecami 
o ścianę i zabij sępy. Przeskocz 


Badjoy 


Eidos 


DYSTRYBUTOR PC — MIRAGE 
TERMIN WYDANIA PL — JEST 


i zsuń się tyłem po prawej stronie. 1 z rozpędu na półkę z amunicją. ! PE WIN'S5 Min. Pentium 200, 16 MB RAM 
Skocz do przodu i złap się. Na rę- , DEMO: CD 63 

(uwaga! przed każdym skokiem na- | kach przejdź w prawo. Podciągnij q z 

leży się odpowiednio ustawić). Te- . OCENA: 


się i zbierz, co się da. 


raz skok z rozpędu, 3 razy skok 
z rozpędu i chwyt; salto do tyłu, skok 
z rozbiegu; skok z rozbiegu i chwyt. 
Podciągnij się na lewej platformie i 3 
razy skocz, skocz na lewo, a potem 
na platformę z kryształem. Teraz 
wróć do swojego pojazdu. 
Przeskocz przez rzekę i pojedź 
do pierwszej rozpadliny, przez którą 
trzeba będzie przeskoczyć. 
SECRET 2: Zejdź z pojazdu 
i opuść się do dołu przed Tobą za 
pomocą drabinek. Pozbieraj gadże- 
ty i wróć do czterokołowca. 
Przeskocz rozpadlinę i wjedź po 
ślimaku na górę, do miejsca z ma- 
tymi, zamkniętymi drzwiami. Zejdź 
z pojazdu i opuść się na dół. Wejdź 
na środkową część ślimaka i prze- 
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Spoglądając na testowane joysticki kiego cudu niepomier- 
można dojść do wniosku, że nawet ta nie wzmacnia wraże- 
konserwatywna, zdawałoby się, grupa nia, jednocześnie czy- 
produktów ulega widocznym zmia-  niąc zabawę trudniej- 
nom. Przede wszystkim odchodzi się szą (weź tu dobrze wy- 
od robienia symetrycznych drążków,  celuj, jak drążek lata 
które umożliwiały granie na równych — na wszystkie strony). 
zasadach osobom prawo i leworęcz- W poniższych opi- 
nym. Tym drugim pozostaje teraz tylko sach zwrócić Waszą 
nauczyć się działania prawą ręką. Re- uwagę mogą dziwne 
kompensatą za to jest dużo większy krzaczki pod pozycją 
komfort przy używaniu zmyślnie wy-  „Przyciski”. Sprawa 








AE profilowanej pałki. jest prosta: w większo- 
Masz dość to- Drugi charakterystyczny elementto _ ści wypadków funkcje 
grzybek, czyli mały kontroler na nasa- guzików dublują się, Większość joysticków podłączana jest do portu gier na 
zastanawia Cię 
jedno - jaki? 
Na to pytanie 
Ciekawie prezentuje się gru- 
pa joysticków programowal- 
nych. Mogą być one podłączone 
re'u — tylko joy jest przeprogra- 
mowywany! W grach wymaga- 
jących używania dziesiątków 


pornej i mało  czie urządzenia. Mają go już niemal tak więc, mimo iż joy karcie dźwiękowej 
precyzyjnej g | 
pomoże Ci od- ĘĄ Ę 
powiedzieć po- 

Ę Ę (ay SĄ I Ę 
dodatkowo do portu klawiatury 
i potrafią funkcjonować jako 
przycisków okazują się niesa- 
mowicie przydatne, pozwalając 


klawiatury? 
Nadszedł czas 
kupić joystick, 
choć zapewne 
wszystkie produkty. To samo 
tyczy się pokrętła bądź suwaka 
przepustnicy, choć różnie by- 
wa z wygodą jej obsługi. 
wybrane klawisze czy nawet ich 
kombinacje. Zaznaczam, że 
przypisywanie funkcji nie zmie- 
nia sposobu działania softwa- 
wyeliminować klawiaturę. 
Ostatnią nowością jest „force 
feedback”, czyli trzęsące się joy- 
sticki. Granie przy pomocy ta- 





Czerwone guzki na podstawie CYCLONE 3D pozwalają programować go 
bez potrzeby wychodzenia z gry 











LOGIC 3 PHANTOM ma, 

bez dwóch zdań, najlepszą ma np. 6 przycisków, to faktycznie 
dźwignię przepustnicy działają one jako cztery. Dodatko- 
wo pojawiają się guziki wpływają- 
ce na pracę urządzenia, jednak nie- 
widziane przez komputer (odzna- 

czane jest to znakiem „„+”). 
Ciekawe, że mimo różnych eks- 
perymentów, wciąż najpewniej- 
Okablowanie szym sposobem na przytwierdze- 
OZARMOWALNCH nie joysticka do biurka okazują się 
> e BIRDA > być stare, dobre przyssawki. Więk- 
CYCLONE'A 3D a. szość małych urządzeń ich pozba- 
ZRóWnoĆ i. boky zły, wiona przejawia tendencje do pod- 

jak i ATX=owymi portami zmniejsżi kofei mios ic Niemal wszystkie nowe joysticki mają na 
klawiatury Banzai 5*9 nasadzie mini-kontroler 





„A... SBRETSANCEJKI 





GRAVIS BLACKHAWK+ 


Ocena: 5/5 

Dostarczyła firma: ACCO Polska 
Cena: 125 zł 

Ilość przycisków: 4 
Podłączenie: port gier 


GRAVIS najczęściej kojarzony jest z wymarłym 
standardem ULTRASOUND, jednak od lat faktyczną 
domeną kanadyjskiej firmy były kontrolery do gier. 
W naszym teście reprezentują ją dwa joysticki. 

BLACKHAWK+ ma okrągłą podstawę, przywodzącą 
na myśl spodek kosmiczny. Za sprawą dobrego obcią- 
żenia schowanymi w środku ciężarkami urządzenie 
trzyma się stołu bez przyssawek. Mała wysokość obu- 


GRAVIS FIREBIRD 2 


Ocena: 4/5 

Dostarczyta firma: ACCO Polska 
Ilość przycisków: 13 

Podłączenie: klawiatura + port gier 


W FIREBIRD 2 każdy z 13 przycisków może funkcjonować jako guzik fi- 
re (1 do 4) bądź też dowolny klawisz/kombinacja klawiszy z klawiatury. Co 
więcej, każdy z nich może działać jako autofire, można też przypisać od- 
dzielne funkcje wciśnięciu i puszczeniu przycisku. Pomyślano o wszystkim, 
co może być potrzebne graczowi, a przy tym konfigurowanie tych atrakcji 
odbywa się w sposób niesamowicie przyjazny i przejrzysty. Pałka FIRE- 
BIRDA 2 jest identyczna z tą z BLACKHAWKA. Z jedną różnicą — zagospo- 
darowano górę. Znalazł się tu niewielki guzik oraz mini--joystick (dający się 


INTERACT PC SABRE PRO 


Ocena: 2/5 

Dostarczyła firma: MULTISTYK 
Cena: 79 

Przyciski: 6 (jako 4) 
Podłączenie: port gier 


PC SABRE PRO to najtańszy z testowanych pro- 
duktów firmy INTERACT. Jego pałkę wyścielono gu- 
mą, która ratuje dłoń przed ślizganiem się. Na drążku 
umieszczone jest sześć przycisków: spust, cztery pod 
kciuk oraz jeden pod mały palec. Symetrycznie wyko- 
nana pałka (dla lewo i prawo ręcznych) jest, niestety, 


INTERACT MAGNUM 6 


Ocena: 2/5 

Dostarczyła firma: MULTISTYK 
Cena: 119 

Przyciski: 12 (jako 4 lub 6) 
Podłączenie: port gier 


Drążek MAGNUM 6 został żywcem wzięty z PC 
SABRE, z wszystkimi tego konsekwencjami (patrz wy- 
żej). Na korpusie znalazło się 6 wyjątkowo niewygod- 
nych przycisków. Jest też przepustnica, która (podob- 
nie jak znajdujące się po bokach obudowy suwaki 
centrujące) działa nad wyraz topornie. Brak autofire. 


INTERACT CYCLONE 3D 


Ocena: 3/5 

Dostarczyła firma: MULTISTYK 
Cena: 179 

Przyciski: 18 (jako 2 razy 6) + 2 
Podłączenie: port gier + klawiatura 


CYCLONE 8D należy do grupy joysticków programo- 
walnych. Jego okablowanie pozwala na koegzystencję 
z portami i wtyczkami zarówno ATX, jak i zwykłymi. 
Konstrukcja jest identyczna z MAGNUM 6 — ten sam 
drążek, ta sama podstawa. Ten sam nieludzki opór me- 
chanizmu i wymagający kciukowych akrobacji układ pał- 
ki. Usunięto przepustnicę — zamiast tego na obudowie 
znalazło się aż 14 przycisków. Tak duża ilość jest złud- 


dowy jest wynikiem użycia płaskiego mechanizmu, 
w którym każdy z czterech kierunków amortyzowany 
jest przez oddzielną sprężynę. Równomierny rozkład 
sił zapewnia nie tylko ponadprzeciętnie sprawną pracę 
drążka, ale przede wszystkim niesamowitą wytrzyma- 
łość, można by rzec: niezniszczalność. Nic dziwnego, 
że GRAVIS daje na swoje produkty 3 lata gwarancji... 

Niesymetryczny, wyprofilowany pod kształt dłoni i obu- 
dowany podpórkami drążek jest bardzo wygodny. Trzy 
z czterech przycisków znajdują się na drążku, dziwi brak 
przycisku na samej nasadzie. Ostatni guzik umieszczono 
na podstawie, w trudno dostępnym miejscu. Również znaj- 
dujące się obok pokrętło przepustnicy jest mało wygodne. 

BLACKHAWK+ ze względu na swą niezawodność 
jest idealnym joystickiem do strzelanin. 


konfigurować tak samo jak 
przyciski). Opór mechani- 
zmu (podobnego do tego 
z BLACKHAWKA) reguluje 
się czterema suwakami na 
dole obudowy (każdy suwak 
odpowiada za inny kieru- 
nek). Całości dopełniają wy- 
godna dźwignia-przepustni- 
ca oraz pokrętło regulujące 
pionowe wychylenie. 


zbyt wysoka. Przeszkadza to szczególnie dotkliwe, 
kiedy używamy „grzybka” na nasadzie — trzeba doń 
wyciągać kciuk albo zrezygnować z opierania dłoni na 
podstawie u dołu drążka (szybsze zmęczenie). 

Obudowę przytwierdza się do stołu przyssawkami 
i rozwiązanie to sprawuje się bez zarzutu. Mechanizm 
chodzi bardzo lekko. Jeśli dodać do tego fakt, że 
w trzewiach urządzenia siedzą mało wytrzymałe, pla- 
stikowe elementy, PC SABRE trzeba uznać za sprzęt 
dla ludzi o miękkiej ręce. 

Autofire i brak przepustnicy sugeruje joystick do 
strzelanin i gier akcji, jednak zaprzecza temu jego ni- 
ska wytrzymałość. 


Od pierwszego ruchu drążkiem daje o sobie znać 
nieludzko ciężkie działanie joysticka. Pałka zacho- 
wuje się podobnie do produkowanych niegdyś zaba- 
wek-piłkarzyków na sprężynach. W połączeniu 
z brakiem przyssawek i słabym dociążeniem korpu- 
su, joy ma trudne do opanowania tendencje do uno- 
szenia się w górę. 

MAGNUM 6 ma trzy, przełączane przełącznikiem na 
spodzie, tryby pracy — przepustnica, grzybek lub 6 przy- 
cisków (w dwóch poprzednich 4). Do zestawu dołączo- 
ne jest oprogramowanie pozwalające emulować mysz. 

Ze względu na swoją „twardość” nadaje się głównie 
do gier akcji. 


na, w rzeczywistości każdy guzik ma swojego brata bliź- 
niaka sprawującego tę samą funkcję (i znajdującego się 
z drugiej strony). 

Dwa z przycisków na podstawie to zwykłe fire'y, na- 
stępną dziesiątkę można natomiast programować, tzn. 
przypisać im działanie dowolnych klawiszy bądź fire'ów 
(sekwencja do trzech pozycji, także jako autofire). Czyni 
się to za pomocą dołączonego programu (dużo gorsze- 
go niż ten GRAVISA) lub używając czerwonego przyci- 
sku na obudowie. Ta druga opcja zasługuje na szcze- 
gólną uwagę, gdyż pozwala na modyfikację pracy kon- 
trolera bez potrzeby wychodzenia z gry. 

Technicznie CYCLONE 8D to joystick rewelacyjny, 
szczególnie w porównaniu z jego ceną. Szkoda, że nie 
zatroszczono się bardziej o wygodę użytkownika. 


RZ 


Firebird 2 to joy niespotykanie wszechstronny, a przy tym niemiłosiernie 
wytrzymały. Dobra, uniwersalna inwestycja na długie lata dla miłośników 
symulatorów i innych gier, w których cztery przyciski to trochę za mało. 
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INTERACT PC FLIGHT 
FORCE PRO 


Ocena: 3/5 

Dostarczyła firma: MULTISTYK 
Cena: 149 

Przyciski: 5 (jako 4) 
Podłączenie: port gier 


PC FLIGHT PRO ma bardzo przyjemny (zarówno 
dla oka, jak i dłoni) kształt. Ciekawym i miłym dla kciu- 
ka rozwiązaniem jest joystick na nasadzie — zamiast 
tradycyjnego grzybka produkt INTERACTU używa 
wklęsłej na czubku półkuli. 

Na czterech rogach joya znajdują się przetączni- 
ki autofire (każdy fire jest ustawiany oddzielnie). 


INTERACT PC FLIGHT FORCE 
- przepustnica 


Ocena: 3/5 

Dostarczyta firma: TORNADO 
Cena: 155 

Przyciski: 5 (jako 5) + 2 
Podłączenie: port gier 


Tym, którym nie wystarcza prymitywny suwak z PC 
FLIGHT FORCE, z pewnością do gustu przypadnie wy- 
konana z myślą o tym modelu przepustnica. Nie chodzi 
tylko o usprawnienie regulacji ciągu w samolotach, ale 
także o możliwość programowania przycisków. 


LOGIC 3 PHANTOM 


Ocena: 5/5 

Dostarczyła firma: MULTISTYK 
Cena: 169 

Przyciski: 4 

Podłączenie: port gier 


PHANTOM jest niebieski, bardzo szeroki i opiera 
się na czterech dobrze trzymających się stołu przy- 
ssawkach. Z lewej strony znajduje się duża, bardzo 
wygodna i niesamowicie gładko pracująca przepustni- 
ca — zdecydowanie najlepsza z wszystkich testowa- 


LOGITECH WINGMAN FORCE 


Ocena: 4/5 

Dostarczyta firma: TORNADO 
Cena: 595 

Przyciski: 9 

Podłączenie: port COM lub USB 


WINGMAN FORCE to potężna machina o niesamo- 
witych, jajowatych kształtach, we wnętrzu której kryje 
się trzęsący mechanizm. Joystick ma niezwykle wygod- 
ną, niesymetryczną pałkę. Poza tym jego korpus stano- 
wi rewelacyjne oparcie dla drugiej dłoni. Równomiernie 
rozłożone przyciski wchodzą idealnie pod palce — dłoń 


LOGITECH WINGMAN 
EXTREME 


Ocena: 3/5 

Dostarczyła firma: TORNADO 
Cena: 226 

Przyciski: 6 (4) 

Podłączenie: port gier 


Ma estetyczną, obią obudowę o prostokątnej pod- 
stawie. Mimo że jest masywny, podczas nagłych ru- 
chów pałką zdarza mu się odrywać od podłoża. Bar- 
dzo przyjemna jest przepustnica — pokrętło z dźwi- 


„A ........SEMETSENKEJBY. 


Przepustnicę zrealizowano w formie suwaka z bo- 
ku obudowy, co nie okazało się najszczęśliwszym 
rozwiązaniem. 

Mechanizm daje umiarkowany, dobrze wyważony 
opór, jednocześnie sprawiając wrażenie dużo stabil- 
niejszego i wytrzymalszego niż w wypadku podobnego 
konstrukcyjnie PC SABRE. Ze wszystkich produktów 
INTERACTU to właśnie FLIGHT PRO, dzięki przysy- 
sającym się gumom, najlepiej z trzyma się stołu. 

Joy ten może spodobać się miłośnikom symulato- 
rów, choć z drugiej strony zniechęca marna przepust- 
nica, a zaawansowane autofire'y w tym gatunku tak 
bardzo się nie liczą. Pełną sprawność osiąga dopiero 
pod dokupieniu robionej specjalnie dla niego prze- 
pustnicy, ale zwiększa to drastycznie koszty. 


Podłączany do portu klawiatury i joysticka FLIGHT 
FORCE sam z siebie jest przejściówką, na jego obudo- 
wie znalazły się odpowiednie wejścia (uwaga! brak 
portów ATX — trzeba używać oddzielnie kupionej przej- 
ściówki). Można doń dołączyć dowolny joystick (choć 
Oczywiście najładniej prezentuje się z identycznym sty- 
listycznie bratem). Klawisze programuje się podczas 
pracy, przy użyciu przełącznika na obudowie (nie ma 
potrzeby wychodzenia z gry). Co ciekawe, można też 
programować przyciski podłączonego joya. 

Pod kciukiem znajduje się wygodny grzybek, a obok 
niego guziki, przy pomocy których można przełączać 
wersje konfiguracji (mogą być cztery). Nie ma możliwo- 
ści przypisywania kombinacji klawiszy ani autofire. 


nych joysticków. Na niesymetrycznym drążku znalazły 
się wszystkie cztery, bardzo miłe w użyciu przyciski fi- 
re (spust i trzy obsługiwane są kciukiem) oraz prze- 
łącznik autofire. Pałka jest niesamowicie wygodna, 
gładki grzybek miło spoczywa pod palcem. 

Na obudowie umieszczono przełączniki, jednak po- 
za zmianą szybkości autofire ich przydatność jest wąt- 
pliwa (wyłączanie przepustnicy i grzybka). 

Urządzenie jest wysoce wytrzymałe, a przy tym 
pracuje w naturalny, przyjemny dla dłoni sposób. 
PHANTOM jest idealnym joystickiem dla miłośników 
symulatorów — za tę przepustnicę niejeden mógłby 
oddać życie. 


użytkownika może spoczywać nieruchomo, cały czas 
mając dostęp do wszystkich guzików. 

Jeśli nie masz w komputerze złącza USB, trochę 
kłopotliwe jest podłączenie — trzeba wykorzystać port 
COM, a nie zawsze można znaleźć wolny (np. w wy- 
padku używania modemu zewnętrznego). Przeszka- 
dzają ponadprzeciętnie wielkie gabaryty zasilacza. 

Funkcje sprzężenia zwrotnego są miłe w obcowa- 
niu (lepsze niż w SIDEWINDERZE MICROSOFTU), 
choć nie można powiedzieć, by zupełnie nie męczyły 
ręki — taki już urok trzęsienia. 

Dla wszystkich chcących zasmakować technologii 
wibrowania WINGMAN jest rozsądnym, acz, jak 
i w przypadku SIDEWINDERA, kosztownym wyborem. 


gienką. Rączka jest identyczna z tą z „trzęsącego się” 
brata — WINGMANA FORCE, a co za tym idzie jest 
komfortowa i niesymetryczna. 

Przycisków jest sześć. Cztery łatwo dostępne na 
nasadzie drążka plus dwa niewygodne karzełki na 
obudowie. Jak przystało na LOGITECH, wytrzymały 
mechanizm daje doskonale dopasowany opór. 

WINGMAN EXTREME jest dobrym wyborem dla 
mniej zamożnych miłośników symulatorów, a to głów- 
nie za sprawą miłej w użyciu przepustnicy oraz nie 
męczącej dłoni pałki, sprzyjającej wielogodzinnym lo- 
tom. Do gier gwattownych jest zbyt słabo obciążony — 
będzie fruwał po całym biurku. 





MICROSOFT SIDEWINDER 
FORCE FEEDBACK PRO 


Ocena: 3/5 

Dostarczyła firma: CMR Digital 
Cena:650 

Przyciski: 8 (jako 16) + 1 
Podłączenie: port gier 


Oto drugi w naszym teście joystick ze sprzężeniem 
zwrotnym. Z czarną obudową i połyskującymi przyci- 
skami wygląda atrakcyjniej niż konkurencyjny produkt 
firmy LOGITECH, nie stanowi za to tak dobrego opar- 
cia dla drugiej ręki. SIDEWINDER ma wygodniejszą 
niż konkurent przepustnicę i znakomity, mały grzybek 
na nasadzie. Joy ma osiem przycisków: cztery na 


TRUST PREDATOR 


Ocena: 4/5 

Dostarczyła firma: CMR Digital 
Cena: 102 

Przyciski: 4 

Podłączenie: port gier 


Ten sympatyczny, jajowaty joy konstrukcyjnie 
przywodzi na myśl WINGMANA EXTREME firmy LO- 
GITECH. Podobny kolor i podobnie jak w tamtym 
modelu czarna, wystająca z korpusu guma amorty- 


LOGIC 3 PC CHARGER 


Ocena: 3/5 
Dostarczyła firma: CMR Digital 
Cena: 90 
Przyciski: 10 (jako 4) + 5 
Podłączenie: port gier 

PC CHARGER z wyglądu przypomina stare joye, 
dołączane do komputerów ośmiobitowych. W miarę 
wygodna, prosta, oburęczna pałka i kanciasta, niemal 
kwadratowa pod względem wymiarów, podstawa. 
Dzięki czterem przyssawkom urządzenie mocno trzy- 
ma się stołu. Joystick ma zbyt krótki kabel. 











obudowie, a resztę na drążku (spust + 3 pod kciu- 
kiem). Jest też ósmy guzik — po jego wciśnięciu 
wszystkie przyciski zmieniają działanie, w praktyce 
daje to aż 16 fire'ów. 

Zasilacz jest mały i poręczny, a do tego łączy się 
z komputerem w mało kłopotliwy sposób (mimo za- 
awansowania technicznego sprzętu, podłącza się go 
tylko przez gameport!). Za to praca mechanizmu po- 
dobała mi się mniej niż w WINGMANIE. Drgania joy- 
sticka są męczące dla ręki i mniej naturalne. 

W zestawie poza sterownikami znalazła się tylko 
podstarzała już gra INTERSTATE'76. Co ciekawe — 
program konfiguracyjny wiesza się pod WINDOWS'98 
(a przecież to joystick MICROSOFTU!!!). 

Jeśli masz wystarczająco dużo pieniędzy, możesz 
spróbować. 


zująca ruchy pałki. Kiepsko jest ze stabilnością (przy 
gwałtownych ruchach odrywa się od stotu). PREDA- 
TOR ma bardzo wygodny spust oraz przycisk wci- 
skany przez palec serdeczny, za to guziki pod kciu- 
kiem funkcjonują topornie. Inaczej ma się sprawa 
z grzybkiem: umieszczony na samym szczycie dzia- 
ła perfekcyjnie. 

Kształt niesymetrycznej pałki jest wysoce ergono- 
miczny, niosący ulgę spracowanej ręce. Również opór 
mechanizmu jest dobrze wymierzony. 

PREDATOR to prosty i bardzo porządnie wykonany 
joystick. 


To co wyróżnia CHARGERA, to kompleksowa ob- 
sługa autofire. Po naciśnięciu guzika Turbo psztyka 
się w któryś z dziesięciu przycisków, nadając mu 
tym samym funkcję przerywanego ognia. Obok znaj- 
duje się klawisz Auto, działający tak jak przełącznik 
— teraz nie trzeba niczego trzymać, a joy sam strze- 
la. Przyciskami plus/minus można regulować pręd- 
kość przerywania, co dodatkowo obrazuje dioda na 
podstawie. : 

Pracujący bardzo lekko PC CHARGER przyda się 
wszędzie tam, gdzie zaawansowane techniki strzela- 
nia są podstawą przeżycia. Pytanie, czy rzeczywiście 
są takie gry, pozostawiam otwarte. 





Inter-Galaktyczny Konkurs 


Perfekt i Secret Service 


Chcesz poszerzyć swoją wiedzę z dziedziny astronomii ? 

Chciałbyś dowiedzieć się czegoś ciekawego o otaczającym Cię wszechświecie ? 

4 Wystarczy że uruchomisz program KOSMOS, a zapomnisz o sprawach przyziemnych. 
Jeden z pięciu konkursowych egzemplarzy programu, być może wyląduje 

w napędzie CD Twojego komputera. 


Wystarczy tylko nadesłać na adres redakcji kartkę pocztową 
z dopiskiem „KOSMOS” i odpowiedzieć na pytania: 





1) lle planet znajduje się w naszym Układzie Słonecznym ? 
2) Którą planetą Układu Słonecznego jest Ziemia. 
3) Która z gwiazd w naszym Układzie Słonecznym jest 
najjaśniejsza ? 


Na odpowiedzi czekamy do końca stycznia, rozwiązanie konkursu 
w numerze marcowym. 


SECRET SERVICE 
skr.poczt. 21 
00-800 Warszawa 66 





Czy kiedykol- 
wiek marzyli- 
ście o tym, by 
choć na chwilę 
oderwać się od 
Ziemi i niczym 
Superman 
wznieść się do 
gwiazd? Nie 
przejmujcie się 
brakiem czer- 
wonej pelery- 
ny, Waszym 
oczekiwaniom 
wyszła naprze- 
ciw poznańska 
firma PERFEKT 
wydając 
multime- 
dialny CD: 
KOSMOS. 
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Kiedy KOSMOS wpadł mi w rę- 
ce, nie przewidywałem jeszcze, z jak 
dobrze przygotowanym produktem 
mam do czynienia. Dwie płyty CD 
szybko zajęły miejsce w napędach. 
Jedna w odtwarzaczu CD-ROM, 
druga w odtwarzaczu audio. Po krót- 
kim procesie instalacyjnym, kiedy to 
niezbędne do funkcjonowania pro- 
gramu pliki zostaną umieszczone na 
dysku, móżna rozpocząć eksplorację 
zawartości płyty. Jeśli zdecydujecie 
się uruchomić program z płyty, bez 
uprzedniego zainstalowania, pro- 
gram będzie działał niezwykle wolno 


-— nawet jeśli posiadacie napęd 
o prędkości 32x. 

Zawartość płyty CD jest ściśle 
związana z astronomią (nie mylić 
z astronautyką) i podzielona jest na 
trzy główne części. „Warto wie- 
dzieć” to dział traktujący o sposo- 
bach obserwacji nieba. Zawiera mię- 





KOSMOS 


© "WARTO WIEDZIEĆ 


1 KATALOG ZDJĘĆ 


© NAPY NIEBA 
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dzy innymi porady dotyczące prowa- 
dzenia obserwacji, szczegółowy opis 
teleskopów, dział dotyczący najnow- 
szych technologii kosmicznych. Za- 
gadnienia dotyczące astronautyki co 
prawda występują, ale tylko jako 
uzupełnienie głównego tematu. 

W dziale „Katalog zdjęć” znajduje 
się ponad 500 fotografii obiektów 
kosmicznych, wykonanych między 
innymi przez teleskop kosmiczny 
Hubble'a, sondy międzyplanetarne 
oraz teleskopy optyczne i radiowe 
znajdujące się na Ziemi. Znajdziemy 
tu objaśnienia i informacje dotyczące 


multimedialny 
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mgławic, gwiazd, planet 
naszego Układu Słonecz- 
nego, galaktyk — 
a wszystko to zilustrowa- 
ne zdjęciami, a także se- 
kwencjami wideo. Wszy- 
scy pamiętamy misję 
amerykańskiej sondy Pa- 
thfinder, dzięki której po- 
znaliśmy bliżej oblicze 
Marsa. Na płycie znajdu- 
jemy kilkanaście trójwy- 
miarowych zdjęć  po- 
wierzchni tej planety. 
Marsjańskie krajobrazy 
możemy podziwiać za 
pomocą dostarczanych 
w komplecie okularów. 
Sekwencje wideo 
oznaczone są ikoną 
przedstawiającą urywek 
taśmy filmowej. Klikając 
ikonę otwieramy okno, 
w którym odgrywany jest 


film. Na filmach znajdziemy tak uni- 
katowe sekwencje jak: wyniesienie 
na orbitę teleskopu kosmicznego 
Hubble'a, animację przelotu sondy 
Pathfinder, działanie lądownika 
Mars Pathfinder oraz pojazdu Sojo- 
urner, przelot komety Hale-Boppa 
na tle Drogi Mlecznej, zmiany na po- 
wierzchni Słońca i wiele innych. 
W formie pełnoekranowej animacji, 
mającej przypominać pokaz w plane- 
tarium, przedstawiono najważniejsze 
gwiazdozbiory czterech pór roku. 

Ostatnia z części programu to „Ma- 
py nieba”. Przedstawiają one niebo 
wzdłuż równika nie- 
bieskiego i obszary 
biegunowe. Możliwe 
jest także włączenie 
i naniesienie siatki 
współrzędnych z za- 
znaczonym równikiem 
galaktycznym i płasz- 
czyzną ekliptyki. Pozo- 
stałe opcje pozosta- 
wiam Wam do odkry- 
cia — ich ilość przekra- 
cza po prostu tę jedną 
stronę poświęconą opi- 
sowi. Dodam jeszcze 
tylko, że wszystkie tek- 
sty są czytane przez 
lektora co pozwala od- 
począć oczom. 


KOSMOS wciąga. A jest to zasługą 
nie tylko jednej płyty wypełnionej po 


"brzegi informacjami. Chwilę..... jed- 


na? Druga z dostarczanych w komple- 
cie płyt jest płytą CD—Audio i posiada 
specjalnie skomponowaną muzykę 
ilustracyjną. Jeśli macie możliwość 
jednoczesnego odsłuchiwania płyty 
z muzyką i przeglądania zawartości 
CD-ROM-u to gorąco zachęcam. 
Dwie płyty za tak niską cenę? Dwie 
płyty wypełnione po brzegi danymi... 

Jeśli interesujecie się astronomią, 
to pomyślcie o zakupie tej pozycji, 
bowiem naprawdę warto. Niezdecy- 
dowanych też zachęcam. 





GamBeat 
KOSMOS 
Multimedialna Płyta CD-ROM 
Wydawca: Perfekt s.c. 
ul. Grodziska 11 
60-363 Poznań 








Kto wymyślił, 
że komputer 
ma służyć do 
grania? Spe- 
cjalnością na 
naszym rynku 
oprogramowa:- 
nia nie są by- 
najmniej gry, 

a powstające 
w dużych ilo- 
ściach pro- 
gramy mul- 
timedialne, 
przewodni- 
ki, książki, 
atlasy i en- 
cyklopedie. 
Czyżby był 
to skutek 
łaknienia 
przez nas wie- 
dzy? 


Ś Lock zt b photos. Whete do you ink the 
people are from, Britain, Brozii or Japan? 


1 Where is Pete bom? Peteskom[ 7 

2 Whats hisjob? Hesanf 7]. 

'3 Where are Bruno and Mańa tom? Theyte om | | e 
4 Whats thexjob? Theyref 0. 

5 Where is Michsko rom? Michkois kom 77. 
6 Whalsherjob? Shesaf 0. 


Program EUROPLUS+ stał się 
sztandarowym produktem gdańskiej 
firmy YOUNG DIGITAL POLAND. 
Ostatnia jego wersja (kurs języka an- 
gielskiego) trafiła i do nas — zapewne, 
by pobudzić nasze szare redaktorskie 
komórki. Przez przypadek dostarczyła 
masy zabawy, ale o tym za chwilę. 
Program w wersji PROFESSIONAL 
PACK zajmuje aż/tylko 6 płyt CD 
(plus dodatkową płytę instalacyjną) 
i podzielony jest na trzy stopnie trud- 
ności — według oznaczeń na płytach. 

Dyski wypełnione są po brzegi in- 
formacjami z dziedziny języka an- 
gielskiego, plikami dźwiękowymi za- 








wierającymi poprawną wymowę 
większości słów (a także zadań i po- 
leceń do ćwiczeń występujących 
w programie), grafiką i sekwencjami 
wideo. Zestaw pełny składa się 
z czterech części, które można kupić 


oddzielnie lub w kompletach trzy- 


i czteroczęściowym. 
Czteroczęściowy komplet to wersja 
PROFESSIONAL wzbogacona o do- 
datkowy poziom trudności — Upper 
Intermediate. Po zainstalowaniu pro- 





gramu (który automatycznie ładuje 
nam do systemu „przeglądarkę inter- 
netową IE4.0 PL) wystarczy tylko zre- 
setować komputer i... 

Pierwsze co rzuca się w oczy to 
wspaniale wykonany interfejs graficz- 
ny, który będzie nam towarzyszył 
przez cały kurs. Najważniejszym z do- 
stępnych działów jest niewątpliwie 
„Spis treści”, który przedstawia nam 
zakres materiału, jaki musimy opano- 
wać, by zaliczyć dany poziom trudno- 
ści. W prawej górnej części ekranu 
znajduje się automatycznie wysuwane 
menu — dostępne z każdego poziomu 
i pozwalające nam nawigować pomię- 


LUKOP US 


dzy większością 
działów. Każdy 
z poziomów trudno- 
ści _ (Elementary, 
Pre-Intermediate, 
Upper Intermediate) 
składa się z ośmiu 
rozdziałów, złożo- 
nych z siedmiu lek- 
cji _ omawiających 
podstawowe zagad- 
nienia z gramatyki, 
wymowy i pisowni. 
Jedna z lekcji zawie- 
ra sekwencję wideo, 
ostatnia jest powtó- 
rzeniem opracowa- 
nego materiału. 





Większość ćwiczeń, jakie przyjdzie 
nam wykonywać, posiada opcję po- 
zwalającą na sprawdzenie poprawno- 
ści wykonania zadania. Pojawi się nam 
wtedy okno wyświetlające informację 
o poprawności, ilości błędów i osta- 
tecznym wyniku (to ostatnie podane 
w procentach). Ikona „Raport lekcji” 
pozwala natomiast sporządzić raport 
zbiorowy ze wszystkich ćwiczeń i oce- 
nić stopień naszego zaawansowania 
w procesie nauki. Kolejna szansa na 
sprawdzenie wiadomości to testy roz- 
działowe — nie będące integralną czę- 





Ścią kursu — godne polecenia nawet nie 
korzystającym stale z EP+. 

Na pakiet składa się także kilka 
użytecznych narzędzi. Słowniczek — 
wyświetla listę plików porządku alfa- 
betycznym lub według kolejności 
wprowadzania ich w poszczególnych 
lekcjach. Możliwe jest także grupo- 
wanie poszczególnych wyrazów w tak 
zwanym „Banku Słów”, gdzie może- 
my katalogować poszczególne wyrazy 
według wybranej lub utworzonej kate- 
gorii. Narzędzie „Gramatyka” śledzi 
wszelkie zagadnienia gramatyczne, 
które pojawiają się w lekcjach, posia- 
da listę czasowników nieregularnych 
(wraz z przykładową 
wymową), a także 
proponuje prezenta- 
cje audio co bardziej 
złożonych fraz w ję- 
zyku angielskim. 

Najwięcej zaba- 
wy dostarcza jednak 
moduł „Wymowa”. 
Uruchamiany wraz 
z ćwiczeniem, po- 
zwala prześledzić 
wykres fali dźwię- 
kowej, nagrać swoją 
własną wersję (przez 
mikrofon) i porów- 
nać wykresy doty- 
czące rytmu, intonacji i głośności. 

Wszystkie te nowinki bledną jed- 
nak przy najważniejszej opcji, jaką 
dodano do pakietu. A jest nią współ- 
praca z siecią. Dla podłączonych do 
Internetu udostępniono między inny- 
mi: „Wiadomości” — serwis oferujący 
najnowsze wiadomości ze świata, 
z tekstami przygotowanymi specjalnie 
dla potrzeb każdego z poziomów za- 
awansowania (czyżby wirtualne wy- 
danie SPOTLIGHT”); „Forum” — ser- 
wis dyskusyjny umożliwiający swo- 
bodną wymianę informacji pomiędzy 
użytkownikami EUROPLUS+; „Gry” 
— serwis rozrywkowy zawierający 
pięć gier, wśród których znajduje się 
między innymi BITWA MORSKA 
(we wszystkich 
grach możemy 
oczywiście uczest- 
niczyć za pośred- 
nictwem sieci); 
„Nauczyciel” — ser- 
wis udzielający po- 
mocy on-line przy 
wykonywaniu 
wszystkich ćwiczeń 
zawartych w kursie. 
Opracowanie _gra- 
ficzne, jak i mu- 
zyczne nowej od- 
słony EUROPLUS+ 
stoi na wysokim po- 
ziomie — podobnie jak jego zawartość. 

Jest to jeden z niewielu progra- 
mów, które naprawdę umożliwiają 
poznanie języka. Poza tym ma jeszcze 
jedną zaletę. Nie robi niezapowiedzia- 
nych kartkówek i jest zawsze skory do 
pomocy. Prawdziwa perełka. 

GamBeat 
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Wyślij wideo 
do brata w Au- 
stralii. Poroz- 
mawiaj w czte- 
ry oczy 

z mieszkanką 
Tajlandii. Po- 
tem zrób film 
animowany, 

a na koniec 
dnia daj po- 
rządnego kopa 
klownowi - to 
wszystko z ka- 
merą QUICK- 
CAM firmy LO- 
GITECH. 







„A... SMESANKEŃ 


QUICKCAM jest małą kamerą 
cyfrową stworzoną przede wszyst- 
kim do porozumiewania się przez In- 
ternet. Urządzenie podłączane jest 
przez port USB. Bezwzględnie wy- 
magany jest WINDOWS*98 (pro- 
gram instalacyjny odmawia działa- 
nia pod WIN'95). I jest to chyba je- 
dyna wada tego sprzętu. 

Kamera jest prostokątna, estetycz- 
na i całkowicie odmienna od konku- 
rencyjnych produktów. Choćby — 
wbudowany mikrofon — rewelacyja! 
Kto by przypuszczał, że ten mały 
otworek będzie tak dobrze zbierać 
dźwięki. Nagranie jest bardzo wy- 
raźne, choć głos płynie przecież 
z niemałej odległości. 

Drugi dodatek to przycisk na górze 
z lewej strony, czyniący z urządzenia 
mały aparat. Bierzesz kamerę do ręki, 


CELL 


Kabel jest wystarczająco 





długi i nie sprawia proble- 
mów. Obiektyw w każdej 





chwili można zamknąć za 
wygodną, zsuwaną przesło- 
ną. Pod wizjerem znajduje 
się pokrętło ostrości — nie- 
zbyt wygodne. 


EZrób film 
animowany 








Podstawowe zastosowanie 
QUICKCAMA to interneto- 
we konferencje — widzisz roz- 
mówcę, a do tego, choćby nie 
wiem z jak egzotycznego za- = 
kątka świata pochodził, płacisz tylko 
za połączenie lokalne. Na dysku dołą- 
czonym do kamery nie umieszczono 
oddzielnego programu do konferen- 
cji, ale z powodzeniem można korzy- 


He>e<gite>ec>fhfn 


celujesz na obiekt zainte- 
resowania, wciskasz gu- 
zik i obrazek wędruje do komputera. 

Oryginalny jest sposób lokowania 
QUICKCAMA. Ktokolwiek uczestni- 
czył w wideokonferencji, ten wie, jak 
deprymujące jest, że rozmówca zwy- 
kle nie patrzy na nas (tzn. w kamerę), 
tylko gdzieś obok (a konkretnie w mo- 
nitor). Panowie z LOGITECHU za- 
wiesili obiektyw tuż nad ekranem. Te- 
raz wystarczy podnieść okno wideo 
do góry i konwersacja przebiega w na- 
turalny sposób, tzn. rozmówcy patrzą 
się na siebie. 





LIGHGAM NONE 


stać z darmowego NETMEETING 
firmy MICROSOFT. 

Znajdujący się w pudełku pro- 
gram do obróbki i łapania wideo jest 
na pierwszy rzut oka bardzo skrom- 
ny. Szybko okazuje się jednak, że za- 
wiera wszystko, co trzeba, a nawet 
więcej. No, może poza funkcjami 
edycji — tu trzeba sobie skombino- 
wać oddzielny program. 

Podstawową czynnością jest na- 
grywanie sekwencji wideo, których 
jakość i płynność wyrasta daleko po- 
nad przeciętną tej klasy kamer. O ile 
w WEBCAMIE firmy CREATIVE 

większa animacja była poka- 

zem pojedynczych obraz- 
ków, tutaj problemu nie sta- 
nowi osiągnięcie 30 klatek 
na sekundę. Wygląda super! 
Druga funkcja to łapanie 
pojedynczych obrazków, co 
można robić za pomocą 
ikony w programie lub 
przycisku na kamerze. 
Screeny mogą mieć roz- 
dzielczość do 640x480 pik- 
seli, ale ich jakość pozosta- 
wia sporo do życzenia. 
Najfajniejszą funkcją 
oprogramowania jest two- 
rzenie własnych animacji 
poklatkowych. Stawiasz 
kamerę i ustawiasz przed 
nią kolejne fazy animacji. 
Pamiętam, że w dzieciń- 
stwie marzyłem o zrobie- 
niu domowymi metodami 
filmu z plastelinkami, niestety 
nie stało środków technicznych. 


Z QUICKCAMEM wykonanie tego 


typu dzieła nie stanowiłoby żadnego 
problemu. Druga możliwość to pro- 
ces automatyczny — klatki łapane są 
co jakiś określony czas. W ten sposób 
można nagrać np. znane z filmów 
przyrodniczych animacje kwiatów 
rosnących w przyśpieszonym tempie. 

Konfiguracja kamery umożliwia 
zmianę jasności, kontrastu, saturacji 


czy nasycenia barw, jednak przesta- 
wianie tych wskaźników zwykle mija 
się z celem — standardowe dają najlep- 
sze efekty. Ciekawe, że można też od- 
wrócić obraz w pionie i w poziomie. 

Bardzo interesującym dodatkiem 
są interaktywne wygaszacze ekranu, 
które reagują na Twoje, rejestrowane 
przez kamerę, ruchy. Np. na ekranie 
leci piłka. Wleciała na widok 
z obiektywu — możesz unieść rękę 
i pchnąć piłkę w pożądanym kierun- 
ku! Możesz też uderzyć główką czy 
czymkolwiek sobie zażyczysz. 
Śmieszny i ciekawy pomysł. A naj- 
lepszy jest klown, któremu można 
zwyczajnie przywalić z pięści... To 
dopiero lekarstwo na stresy! 


EH Wszechstronny 


QUICKCAM jest produktem tro- 
chę droższym od konkurencyjnych, 
ale za tę cenę otrzymujesz przyjazny 
w obcowaniu, kompletny produkt. 
Zaskakująco wysoka jakość obrazu 
oraz funkcjonalny mikrofon czynią 
z produktu LOGITECHA idealny 
środek komunikacji dla wszystkich, 
którzy mają potrzebę wizualnego 
kontaktu przez Internet. A do tego 
można wysłać video-maila znajo- 
mym, zrobić film animowany czy 
wreszcie rozładować stresy w pomy- 
słowych wygaszaczach ekranu. 

Banzai 


Dostarczyła firma: Tornado 
ul. Kierbedzia 4 SR 
00-957 Warszawa SE 


tel. (022) 651-24-01 Aga 
http://www .tornado.com.pl 















Mimo że SB LI- 
VE! ukazał się 
w sprzedaży już 
ponad 2 miesią- 
ce temu, a jego 
cena wciąż spa- 
da, wiele osób 
nie może zdecy- 
dować się na 
zakup. Wśród 
potencjalnych 
nabywców znaj: 
dują się zarów- 
no gracze, jak 

i początkujący 
muzycy. Czy 
warto więc in- 
westować wła- 
śnie w tę kartę? 


Device 


KeyBoard 


Oto jaskinia lwa. Z tego menu łatwo kontrolujemy 
wszystkie parametry odtwarzania dźwięku przez 
kartę. Zalecane umieszczenie na pulpicie. 





SB LIVE! jest kompatybilny w dół ze 
starymi modelami SB. Nie ma problemu 
z odpalaniem gier DOS-owych, swo- 
bodnie odpalają się demka ze scenami 
wideo (z wyjątkiem tych wykorzystują- 
ch stare biblioteki MIDAS — z tymi li- 
nia SB ma problemy). Programy dla mu- 
zyków (takie jak AXS czy FAST TRAC- 


| KER 20X) chodzą bez problemu, 
a wszystko to jest zasługą doskonałej 


emulacji SB 16. Karta zjada dwa szesna- 
stobitowe kanały DMA dla emulacji SB 
16 oraz dwa przerwania IRQ i trzy adre- 
sy pamięci. Pod tym względem przypo- 
mina starego, dobrego GUS PnP. 

Nowe drivery, które ukazały się pod 
koniec listopada, rozszerzają możliwo- 


seo uaurnci 





DIN, umożliwiające 
w przyszłości podłą- 
czenie odpowiedniego 


Only effects thał can be downloaded into the available 





zestawu głośnikowe- 
go). Ponadto chip po- 
trafi dodawać do źró- 
deł dźwięku efekty 
w czasie rzeczywi- 
stym i współpracuje 
z programowym Ssyn- 
tezatorem MIDI opar- 
tym o modelowanie fi- 
zyczne, oddając w ten 
sposób do dyspozycji 
gracza 512 głosową 








polifonię (w chwili 
gdy to czytacie, po- 


Blaster 


LIVE! 


z impetem w giłąk 


ści karty. Liczba strumieni WAV odtwa- 
rzanych jednocześnie — z uwzględnie- 
niem efektu 3D — wzrosła do 32. Liczbę 
tę CREATIVE zamierza wkrótce znowu 
podbić — do 64. Usprawniona została ob- 
sługa Digital I/O Card (z umieszczony- 
mi gniazdami SPDIF), ulepszeniu uległ 
też mikser. Niestety, sterowniki są do- 
stępne na razie tylko na 
sieci. Czas instalacji lub 
reinstalacji nowego pa- 
kietu oprogramowania 
trwa zwykle aż/tylko 
około pięciu minut, 
podczas których karta 
przyswaja nowe opro- 
gramowanie. Na szczę- 
ście, proces ten nie musi 
być często powtarzany 
— nowe drivery są kom- 
patybilne w dół ze sta- 
d rymi. Sercem karty jest 

superszybki procesor 

DSP - zbudowany z po- 

nad 2 mln. tranzysto- 


Sound Graph 


winny już być dostępne odpowiednie 
sterowniki). 

Najciekawszą jednak funkcją chipa 
EMUI10K1 jest współpraca z opracowa- 
nym przez E-MU SYSTEMS — standar- 
dem Environmental Audio. Environ- 
mental Audio to technologia wykorzy- 
stująca Environmental Modelling — za- 
awansowaną technikę audio-renderingu 
uwzględniającą rzeczywiste zjawiska, 
takie jak odbicia czy załamania się fali 
dźwiękowej. Umożliwia ona tworzenie 
i umieszczanie w przestrzeni trójwymia- 
rowej wielu źródeł dźwięku jednocze- 
Śnie. Opracowany na jej podstawie 
ENVIRONMENTAL AUDIO EXTEN- 
SIONS to interfejs API pozwalający 
twórcom gier wykorzystywać w pełni 
zaawansowane funkcję SB LIVE! 

Audio HQ to zbiór kilku użytecz- 
nych aplikacji pozwalających sterować 
zasobami karty. Sound Font — manager 
banków, dzięki któremu możemy zdefi- 
niować między innymi ilość pamięci 
przeznaczonej na cache owanie próbek 
(aż do 64 MB). Device Con- 
trols służą do konfiguracji 
karty, zasobów MIDI i Au- 
dio. Keyboard — prosta, wir- 
tualna klawiatura, za pomocą 








Wszystko pod kontrolą — funkcjo- 
nalny mikser przeraża swoimi ga- 
barytami. Na szczęście jego wiel- 
kość można dostosować do wła- 
snych potrzeb. 





rów, a wyprodukowany przy współpracy 
firm EMU, CREATIVE i ENSONIQ. 
EMU10K1 jest programowalnym 
układem, potrafiącym  dekodować 
dźwięk w standardzie Dolby Theatre 
7.1 (karta posiada gniazdo Digital 


której możemy odsłuchiwać 
wybrane wcześniej banki SF. 
Sound Graph to graficzny 
analizator dźwiękowy, nato- 
miast Mixer to funkcjonalna 
i prosta konsola sterująca wszystkimi 
źródłami dźwięku obsługiwanymi 
przez kartę. Speakers — pozwala zdefi- 
niować tryb pracy karty — 2/4 głośniki 
lub słuchawki. Tryb słuchawkowy cha- 
rakteryzuje się (niestety!) podwyższoną 





Lista efektów, jakimi dysponuje karta, 
dawno już wybiegła poza standardową 
dwójkę (Reverb, Chorus) — pamiętają- 
ce czasy powstania specyfikacji GM 





emisją szumu — co praktycznie sprawia, 
iż jest on nieużyteczny. Environmental 
Audio — centrum zarządzania możliwo- 
ściami, jakie daje karta. Pozwala dodać 
do poszczególnych źródeł dźwięku 
efekty takie jak: Distortion, Reverb, 
Chorus, Wah-Wah, Ring Modulator 
czy Pitch Shifter. Efekty można progra- 
mować dowolnie, tworząc niepowta- 
rzalne kombinacje brzmień. Jeśli cho- 
dzi o najbardziej dyskusyjną sprawę — 
jakość sygnału i poziom szumów na 
wyjściach analogowych i cyfrowych 
to... Jakość dźwięku już na gołe ucho 
jest o wiele lepsza niż na AWE64 
w wersji zwykłej czy Gold. Zwiększyła 
się także dynamika sygnału i jego siła. 

Przeprowadzone pomiary na cyfro- 
wym wyjściu SPDIF są zbliżone do 
specyfikacji, którą oficjalnie podał 
CREATIVE. 93.8 dB współczynnika 
S/NR czyni z SBL! doskonały, acz pół- 
profesjonalny kombajn do tworzenia 
muzyki. Pamiętajcie jednak, że w miarę 
pełnego brzmienia nie uzyskacie na 
multimedialnych głośniczkach za 100 
zł. W przypadku tej karty, polecam 
podłączyć ją do wzmacniacza z dobry- 
mi głośnikami. Cena doskonałości... 


GamBeat 

Poniżej przedstawiamy listę gier, 

które posiadają lub posiadać będą ob- 
sługę standardu EAX: 


INERTIA, INTERSTATE "82, ISABELLE, 
KLINGON HONOR GUARD, MADDEN NFL 
99, MESSIAH, MIGHT 6 MAGIC 7, MOTO 
RACER 2, MOTORHEAD, MYTH 2, NEED 
FOR SPEED 3, POPULOUS: THE 
BEGINNING, POWERSLIDE, PRINCE OF 
PERSIA 3D, RENT A HERO, REQUIEM: 
AVENGING ANGEL, ROLLCAGE, RUUD 
GULLIT STRIKER, SACRIFICE, SHATTERED 
REALITY, SHOGO: MOBILE ARMOR 
DIVISION, SIM CITY 3000, SLAVE ZERO, 
STARSIEGE, STARSIEGE TRIBES, THIEF: 
THE DARK PROJECT, TNN OUTDOORS 
PRO HUNTER, TRESPASSER, ULTIMA: 
ASCENSION, ULTIMATE RACE PRO, 
ULTIMATE RACE RALLY, UNREAL, 
UPRISING 2: LEAD AND DESTROY, 
VIRTUA RALLY, WARBIRDS, WARGASM, 
WARZONE: 2100, WAY POINT ZETA, 
WHEEL OF TIME, X-COM: ALLIANCE. 


Karta była poddawana testowym 
torturom dzięki firmie: 
ULTRAMEDIA, ul. Chłodna 11 


00-891 Warszawa http://www.ul- 
tramedia.com.pl 





SEORCT SERVICE 404 8 
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ara Croft narodziła się rów- 
| nocześnie z początkiem lawi- 
nowej ekspansji trójwymia- 
rowych strzelanin z widokiem 
z pierwszej osoby. W tym zapewne 
fakcie należy poszukiwać przyczy- 
ny, dla której powszechnie błędnie 
wrzucano ją do jednego 
garnka z QUAKE'EM 
i DUKEM NUKEMEM 
3D. Niekiedy przybierało 
to bardzo śmieszne formy. 
W pewnym piśmie wymy- 
ślono nawet specjalne 
określenie: „gry 3D”. Owe 
„gry 3D” oznaczały, jeśli 
dobrze zrozumiałem, 
„wszystko doomopodob- ——— 
ne plus TOMB RAIDER”. Fajnie 
tylko po co komu taki gatunek? 
Może po to, żeby wciągnąć innych 
w ów błędny tok rozumowania. Ot, 
takich choćby autorów „Biblii kom- 
puterowego gracza”. Otóż w wydaw- 
nictwie tym TOMB RAIDER został 
włożony między QUAKE'A 1 i 2. 
Co ciekawe jeden z autorów, Alex, 
dawno temu pisał, że TR do gatunku 
strzelanin FPP (First Person Perspec- 
tive — widok z pierwszej osoby) zali- 
czyć w żadnym razie nie można! 


UMARŁ, A ZYJE 

TOMB RAIDER, czy się to ko- 
muś podoba, czy nie, jest grą plat- 
formową. To nie przypadek, że w tej 
właśnie konwencji realizowane bę- 
dą nowoczesne wersje EARTH- 
WORM JIMA, RAYMANA czy 
wreszcie PRINCE OF PERSIA. 
Głównym zadaniem Lary jest od- 
szukiwanie przejść i wykonywanie 
karkołomnych akrobacji, a nie strze- 
lanie, które stanowi tylko dodatek 
do całości. Gra w TOMB RAIDE- 




































RA w niczym nie przypomina gry 
w QUAKE'A, gdzie podstawą jest 
szybkie celowanie i sprawne unika- 
nie wrogich pocisków! Wspólny 
jest tylko sposób tworzenia grafiki, 
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ale gdyby myśleć w ten PE 

sposób, doszłoby się do PRE 
paradoksalnego wniosku, 
że UNDER A KILLING Ę 
MOON, KING'S QU- Ę 
EST 8 czy, obiecywany E 
od wielu, lat ALONE 4 to 


też strzelaniny 3D! Ba! Wszystkie 
mordobicia i wyścigi samochodowe 
to też strzelaniny 3D, bo jak grafika 





Swego czasu chodzili po tej ziemi dziwni ludzie, którzy 

wkładali TOMB RAIDERA do jednej szufladki ze doomklonami. 
To znaczy, sądziłem, że chodzili, bo po przeczytaniu 
„Biblii komputerowego gracza” wiem, że wciąż chodzą! 





jest 3D, to gra jest strzela- 
niną, nie?!? 

Przesadzam? Czepiam 
się? Szczególnie, że w sa- 
mej książce autorzy przy- 
znali, iż TR rzeczywiście 


może być uzna- 
ny za platfor- 
mówkę! No do- 
brze, tylko co 
z tego, skoro 
równocześnie 
doszli do żało- 
snego wniosku, 
iż gatunek gier 
platformowych 
umarł. No, ale 
w końcu jak się 





na siłę wkłada TOMB RAIDERA 
między QUAKE'A 1... 


LUBIĘ, BO PATRZĘ Z GÓRY 


Przy okazji błędnej klasyfikacji 
TR ujawnia się tendencja do po- 
chopnego  two- 
rzenia gatunków 
na podstawie kry- 
teriów, które 
wkrótce okazują 
się być nielogicz- 
ne. W końcu TR 
i jemu podobne 
określa się często 
mianem _ Third 
Person Perspecti- 
ve (z widokiem 
z trzeciej osoby). 









A przecież to, że widok jest z trze- 
ciej osoby, nie mówi nic o charakte- 
rze gry! To tak jakby w wydzielić 
wśród starszych produkcji gatunki 
np. tych z widokiem z boku albo 
izometrycznym. Z boku: MON- 
KEY ISLAND,  DEFENDER 
i GOLDEN AXE. Izometryczny: 
BLUE MAX, HEAD OVER HE- 
ELS i KNIGHT LORE. 

No dobra! 
Oczywiście, że 
można je dzielić 
w ten sposób! 
| Można, a dzielcie 
sobie do woli! 
Tylko po kiego 
grzyba? „Ja to 


Stefek lubię tylko 

takie gry, co to 

akcję widać z bo- 
ku...” — no toż to głupota 
kompletna! 


Posługując się TOMB 
RAIDEREM — widok zza 
pleców bardzo dobrze pa- 
suje do gatunku platfor- 
mówek, jednak nie każda 
gra, w której akcja po- 
strzegana jest w ten spo- 
sób, musi od razu być 
platformówką! Chociaż- 
by FADE TO BLACK - 
niedoceniana i niesłusz- 
nie zapomniana kontynu- 
acja  FLASHBACKA. 
W FTB nacisk położony 
był na niszczenie prze- 
ciwnika. Etapy miały pro- 
stą strukturę, zaś skakania 
po platformach nie było 
wcale. Tak samo fakt, że 
w DUKE'U 3D istnieje 
możliwość włączenia wi- 
doku zza pleców nie kwa- 
lifikuje go do innego gatunku — na- 
cisk położono gdzie indziej. 


GRANICA - TERAZ I ZAWSZE 


Oczywiście przy klasyfikacjach 
zawsze pojawia się problem wyty- 
czenia granicy. Nigdy nie da się 
stwierdzić, gdzie konkretnie kończy 
się jeden gatunek, a zaczyna drugi. 
Problem ten dotyczy jednak wszyst- 
kich gier, a nie tylko tych z grafiką 
3D. Przypadek, o którym napisałem, 
jest w każdym razie jasny — tak jak 
PRINCE OF PERSIA nie jest mor- 
dobiciem, tak TOMB RAIDER nie 
jest strzelaniną. 

Wniosek na dziś — nie dzielcie 
gier na podstawie tego, w jaki spo- 
sób tworzą grafikę czy też gdzie 
umieszczono kamerę. To 
bezsensowny podział! Co 
bystrzejsi być może za- 
|| uważyli, że na dobrą 
sprawę używanie nazwy 
„strzelaniny 3D” na okre- 
ślenie doomklonów jest 
mocno nieścisłe. W koń- 
cu INCOMING, BAR- 
RAGE czy nawet CEN- 
TIPEDE 3D też można 
tak nazwać! 

Banzai 
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Z więta za nami, Sylwester tuż, 
S tuż (albo już i po, bo ja wiem, 
kiedy Wy to będziecie czyta- 
li?). Wielu z Was zastanawia się 
pewnie, jak usunąć upartego kuzyna, 
który przez całe święta na siłę uprzy- 
jemniał swoją obecnością życie 
i okupował komputer od rana do wie- 
czora — a swoją drogą, trzeba mu by- 
ło nie pokazywać, gdzie jest włącz- 
nik. Tak czy inaczej, raczej jest już 
po wszystkim, to znaczy po Świętach 
i rozpoczynamy NOWY ROK! 

Czy będzie lepszy od poprzed- 
niego, czy przyniesie więcej rado- 
Ści, szczęścia i pieniędzy, co się 
wydarzy i jaki będzie koniec tego 
wieku, to pytania, które zadajemy 
już dziś, a na które pełną odpowiedź 
otrzymamy za ponad 360 dni. Zo- 
stawmy jednak prorokowanie in- 
nym indywiduom — parającym się 
jasnowidztwem, chiromancją, abra- 
kadabrą, tarotem i innymi fusami, 
a zamiast tego spróbujmy podsu- 
mować kilka faktów, które wpłyną 
na nadchodzący rok. 

Z pewnością, po burzliwych wal- 
kach o rynek platforma PC (z niero- 


— 


zerwalnym już akceleratorem 3D) 
wyszła zwycięsko, deklasując kon- 
sole do gier. W nowym roku może- 
my spodziewać się kolejnego natar- 
cia ze strony „blaszaka”, natarcia 
z trzech stron. Karty muzyczne 3D, 
DVD-ROM, który z pewnością sta- 
nie się standardem, oraz zapowiada- 
ne procesory nowej generacji po- 
winny raz na zawsze zjeść konku- 
rencję na rynku platform do grania 
i zostać na placu boju jako zwycięz- 


cy. Oczywiście, sprzęt byłby tylko 
kupą złomu, gdyby nie oprogramo- 
wanie, dlatego też z pewnością do- 
czekamy się nowego DirectX=a, 
wyjdzie multum poprawek do 
popularnych systemów 

operacyjnych i w koń- 
cu doczekamy się kil- 
ku olbrzymich pro- 
jektów gier skrzęt- 
nie  ukrywanych 
przed oczami lu- 
dzi z konkuren- 
cji. Wraz 


standard rozdzielczości 
z 800x600 na 1024x768, 
będzie musiała pójść re- 
wolucja w monitorach. 
Przez ubiegły rok udało 
się graczom przeskoczyć 
z 14” na 15” monitory. 
Niewykluczone (wpłynie 











na to DVD i podniesiona rozdziel- 
czość), że ten rok wprowadzi pod 
strzechy monitory 17, a może 
w końcu doczekamy się 21” — mógł- 
bym się wtedy pozbyć telewizora. 
Tak czy inaczej, z pewnością bę- 
dzie bardzo ciekawie w NOWYM 
ROKU, o czym przekonamy się za- 
glądając do nowości z tego i po- 
przedniego numeru SS-a. 
W tym miesiącu polecam dział 
W PRZYGOTOWANIU, gdzie 
oprócz ekskluzywnego 
wywiadu z twórcami se- 
rii CHAMPIONSHIP 


MANAGER znajdziecie doniesie- 
nia na temat zmierzających ku koń- 
cowi prac nad czterema całkowicie 
polskimi grami, które wydają się 
być kolejną rewolucją w branży. Te 
cztery gierki nie są jakimiś tam 
„cienkimi jak kompot z desek” pro- 
dukcjami ludzi ze Wschodu, ale mo- 
gą konkurować z dużymi projekta- 
mi zachodnimi — mało tego, będą 
sprzedawane na rynkach zachod- 
nich, w tym także i w Stanach Zjed- 
noczonych, a to oznacza, że powoli 
zaczynamy wychodzić z naszego 


mi polecam recenzje dwóch naj- 
świeższych na rynku tytułów: TU- 
ROK 2 oraz CLOSE COMBAT 3, 
które nasza redakcja otrzymała do 
testów na zasadzie wyłączności. 
Oprócz tego polecam, kolejny już 
raz, duży pakiet 40 recenzji naj- 
nowszych gier, które ukazały się 





AŻ 


w okresie gwiazdkowym. O dziwo, 
prawie 10% z nich otrzymała tym 
razem oceny 9, co jest kolejnym do- 
wodem na obfite święta tego roku. 
W dziale HARDWARE polecamy 
test joysticków, który pomoże Wam 
w trudnym wyborze kontrolera do 
gier — przydatnego w szczególności 
do nowej gry ze świata Gwiezdnych 
Wojen - ROGUE SQUADRON. Ja 
prywatnie polecam grę THIEF: 
THE DARK PROJECT, która we- 
dług mojego odczucia jest tym, 
czym gry współczesne powinny 
być, czyli szalenie wciągającą opo- 


wieścią z mrocznej krainy wy- 
obraźni. 

Życzę wszystkim LEPSZEGO 
NOWEGO ROKU i „oby dzieci 
Wam się rakiet nie czepiały!” — to 
cytat z mojej ulubionej powieści ry- 
sunkowej, nie mogłem się po- 
wstrzymać ;) 

Emil Leszczyński 
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Piąty sezon zbliża się ku 
końcowi, niestety. „Nie- 
stety” nie tylko dlatego, 
że oznacza to przerwę w emisji 
serialu, ale również dlatego, 
że grupuje chyba najwięcej 
wyjątkowo dobrych odcin- 
ków. O kilku z nich już pisa- 
łem, chcę też zwrócić Wa- 
szą uwagę na kilka innych, 
które ostatnio (tzn. licząc od 
momentu, w którym piszę te 
słowa — 8.12.1998) mieli- 
śmy okazję oglądać. Chodzi 
mianowicie o następujące 
po sobie „Kill Switch”, 
„Bad Blood” oraz połączone 
ze sobą „Patient X” i „The 
Red and the Black”. 

W „Kill Switch” po raz 
kolejny zostaje poruszona 
kwestia sztucznej inteligen- 
cji. Poprzedni cały odcinek 
poświęcony SI oglądaliśmy , 
w pierwszym sezonie, a nosił on 
znaczący tytuł „Ghost in the Ma- 
chine” (notabene istnieje pełno- 
metrażowy film pod tym samym 
tytułem, a jego tematyka jest bar- 
dzo podobna, choć przedstawiona 
w dość kiczowatej formie). Wów- 
czas niejaki Wilczek skonstru- 
ował COS (Central Operating 
System) — system zawiadujący 








siedzibą firmy Eurisco, który oka- 
zał się nie tylko inteligentny, ale 
i zbyt samodzielny, obdarzony 
również instynktem samozacho- 
wawczym. Mulder co prawda 
zniszczył go za pomocą wirusa, 
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ale końcówka zapowiadała ewen- 
tualną kontynuację. Tymczasem 
„Kill Switch” nie kontynuuje wąt- 
ku z „Ghosta...*, ałe ukazuje nam 





kaz swej siły kon- 
trolując amerykań- 
skiego satelitę sys- 
temu obronnego. 
Także koszmarne 
sceny, które -prze- 
żył Mulder w rze-- 
czywistości wirtu- 
alnej (Mulder — ka- 
dłubek:) pokazują, 
w jaki sposób moż- 
na kontrolować 
ludzką psychikę. 
Odcinek „Bad 
Blood” z kolei jest : 
o tyle ciekawy, że podobnie jak 
„Post-Modern Prometeus” nabi- 
ja się z utartych stereotypów. 
Jakkolwiek scenariusz napisał 
Vince Gilligan, a film wyreżyse- 
rował Cliff Bole, rzecz jasna 
Carter musiał go zaakceptować. 
Popularny wizerunek wampira, 
poetycko romantyczny bądź na 


drugą SI, przedsta- 
wiającą się imie- 
niem  _Invisigoth. 
Stworzona przez 
współtwórcę Inter- 
SQ netu — Donalda 
Gelmana, w spo- 
sób bardzo wyrafi- 
nowany: doprowa- 
dza do śmierci 
swego „ojca, któ- 
ry — widząc co 
stworzył — zamie- 
WN rzał ją zniszczyć, 
również za pomo- 
cą wirusa komputerowego, na- 
zwanego Kill Switch. Schemat 
scenariusza opiera się na motywie 
znanym z Frankenstaina, choć tu, 
w odróżnieniu od „„Post-Modern 
Prometeus”, mamiy do czynienia 
nie z żywą istotą, ale 
sztuczną _ Świadomo- 
ścią, „żyjącą” w wirtu- 
alnym świecie oplatają- 
cej całą Ziemię sieci 
j komputerowej. Można 
się też doszukać analo- 
gii do „Kosiarza umy- 


i Esther ładują swoją 
świadomość do sieci. 
Pytanie — co się z nimi 
stanie? Czy połączą się 
z lImvisigoth, czy też 
może będą koegzysto- 
wać jako odrębne Świa- 


domości. Jedno jest 
pewne — możliwości 
nieskrępowanej  żad- 
nym sprzężeniem 


zwrotnym SI są olbrzy- 
mie; Invisigoth dała po- 


słów” w tym, jak David 





odwrót — jako przera- 
żającej istoty z horro- 
ru, tu został celowo 
zniekształcony 
w krzywym zwiercia< 
dle. Ronnie — wampir 
o obsesyjno-kompul- 
sywnej osobowości 
korzysta ze  sztucz- 
nych zębów; zmuszo- 
ny jest zbierać rozsy- 
pane pestki słoneczni- 
ka i rozwiązywać 
sznurowadła _ swoim 
ofiarom. Ale mimo to 


pozostaje żądnym krwi wampi- 
rem, jednym z wielu z koczowni- 
czej społeczności. „Bad Blood” 
przełamał stereotyp klasycznego 
wizerunku wampira, dołączając 
do galerii Draculi i Lesterów tak- 
że wampira — dziwaka. 





Amerykanie mieli okazję zoba- 
czyć „Patient X” i „The Red and 
the Black”, zanim odbyła się pre- 
miera filmu kinowego „The X-Fi- 
les”. My = na odwrót, przez co 
pewne wydarzenia w filmie były 
dla ńas niejasne. Dopiero obejrze- 
nie wspomnianych odcinków wy- 
jaśnia nieco wątek „czarnego ra- 



























ka” oraz szczepionki, któ- 
ra go niszczy i zarazem 
jest jedynym środkiem po- 
zwalającym zapobiec ko- 
lonizacji Ziemi przez Ob- 
cych. W filmie ta szcze- 
pionka uratuje Scully ży- 
Cie. Przy okazji utwierdzi- 
liśmy się w przekonaniu, 
że wśród NICH są rebe- 
lianci, przeciwstawiający 
Się inwazji. Czy czynią tak 
Z pobudek etyczno-moral- 
nych, tego nie wiemy, na 
razie jednak możemy 
uznać ich za sprzymierzeńców. 
I jeszcze jeden ciekawy szczegół — 
Spender, tajemniczy młody czło- 
wiek, syn Cassandry, jest w jakiś 
sposób powiązany z Palaczem. 
Czyżby Palacz miał syna? 

Hunter 
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Cześć! 

Mimo wielu zamachów na su- 
werenność Super  Superów, 
SS—a i mnie w roli głównej, uda- 
ło się jakoś przetrwać ten rok, 
z poczuciem humoru na nie niż- 
szym poziomie niż zwykle. Przy 
okazji dowiedziałem się, że zali- 
czam się do „młodszych i zdol- 
niejszych” z czego o tym drugim 
zawsze wiedziałem, a to pierwsze 
mile mnie zaskoczyło. 

Tak czy siak pora na kolejną 
edycję Superów, tym razem w ko- 
lorach „„maskujących” — czyli 
jak na „Wojsku” bywało. W ta- 
jemnicy Wam powiem, że jako 
posiadaczowi zaszczytnej katego- 
rii „E” zostałem na Studium za- 
liczony do kobiet i nie musiałem 
chodzić na te arcyciekawe zaję- 
cia, czego wszystkim czytelnikom 
w Nowym Roku życzę. 

Pegaz Ass 


eee 

-zżycia Studium Wojskowego — 
Baczność! Temat zero osiem łama- 
ne na piętnaście: „Człowiek jego 
wzór i przeznaczenie”. Spocznij! 

Na wyposażeniu Ludowego Woj- 
ska Polskiego znachodzi siem dwa 
radzaji człowieka — człowiek wzór 
czterdziści siedem i człowiek wzór 


czterdzieści osiem. W  agólności 
człowiek składa siem z części zasad- 
niczych i pamacniczych. Do części 
zasadniczych zaliczamy  gławice, 
niesłusznie w cywilu nazywano gło- 
wom, tuleje łączonco zwanom szy- 
jom, korpus ze śledzionom i wantro- 
boj, kańczyny górne, tudzież dolne. 
W górnej, przedniej czenści gła- 
wicy znachodzom siem dwa oka, 
oko liewe i assymetrycznie prawe. 
Oko liewe służy do wykrywania 
przełożonych w celu addania regu- 
laminawego hanoru wojskowego, 
assymetrycznie oko prawe służy 
do wykrywania czwartej piersi na 
komendem „Równaj w prawą!” 
Paniżej znachodzi siem wystemp 
przedni, zaopatrzony dwiema dziur- 
kami. Dziurka liewa służy do wy- 
krywania zapachu strawy agólno- 
wajskowej, assymetrycznie dziurka 
prawa służy da wykrywania zapa- 
chów zwanych kaszarawymi. 
Panizej znachodzi sie otwór 
gembny zaopatrzony w jenzyk 
i zemby. Zemby służom do przeżu- 
wania strawy agólnowajskowej, 
natomiast o jenzykach w wojsko- 
wości możemy powiedzieć, że wy- 
różniamy jenzyki nastempujonce: 
wyżej wzmiankawany, dwa jenzy- 
ki w kaloszach agólnowojskowych 
i bardzo rzadko jeden obcy. 


W agólności otwór gembny służy 
do załadawania i zaryglawania 
strawy agólnowojskowej. 

Pa obu stronach gławicy znacho- 
dzom sie dwa wystempy płaskie, 
zwane uchami, słuzonce do padtrzy- 
mywania hełmu bojowego. W ogól- 
ności o gławicy można powiedzieć 
tyle, że od kaprala wzwyż, wienk- 
szego zastosowania nie pasiada. 

Cała gławica osadzona jest na tu- 
leji łonczoncej, stużoncej do nada- 
wania jej obrotów w prawo, tudzież 
w liewo oraz do zawieszania pasa 
ogólnowojskowego, kiedy żołnierz 
znachodzi siem w latrynie. 

W przedniej czenści karpusa zna- 
chodzom siem dwie piersi. Pierś lie- 
wa służy do zawieszania adznaczeń 
krajowych i zagranicznych, assyme- 
trycznie pierś prawa służy do przyj- 
mawania kul ze strony enpla. 

Paniżej znachodzi siem brzuch, 
który pawinien być zawsze wcion- 
gnienty, a po przeciwległej stronie 
znachodzom Sie pliecy. Pliecy 
w wojskowości majom: artyści, 
spartowcy i dowódcy wszelakiego 
stopnia. Paniżej plieców znajdu- 
jom siem dwa zgrubienia tylne słu- 
żonce do kształtowania świadomej 
dyscypliny agólnowojskowej. 

Po przeciwliegłej stronie znaj- 
duje siem wystemp przedni, który 





w wojskowości winkszego zasto- 
sowania nie pasiada, poza prze- 
pustkom. Paniżej znachodzom 
siem dwie kańczyny dolne, które 
pomagajom w podnoszeniu dyscy- 
pliny i które zaopatrzone som 
w dwa kalosze agólnowojskowe, 
przy czym ich właściwości som ta- 
kie, że kalosz liewy pasuje na noge 
prawom i assymetrycznie. 

W cały korpus wmontowany jest 
przewód pokarmowy od wlotu do 
wylotu. 

Przewód pokarmowy służy do 
załadowania, zaryglowania i AD- 
PALENIA  strawy  wajskowej. 
O czenściach paminientych w ni- 
niejszym wykładzie i o uzbrajeniu 
powiemy w wykładzie nastemp- 
nym. Przerwa! 

Jak interpretować tekst: wykład 
należy wygłaszać z należytą powa- 
gą w dialekcie oficerów kadro- 
wych. Jest to szczyt rozwoju wy- 
kładów o dzidzie bojowej, szmacie 
ogólnowojskowej itd. 

e. 

— Ku uczczeniu kapitana Płazy 
jednostki inteligencji mierzyło się 
w miliPłazach. Pewnego razu major 
Płaza miał wykład o odwszaniu. 
„No i widzicie szeregowcy, skoro 
woda wrzy w dziewięćdziesięciu 
stopniach, to w warunkach bojo- 
wych wszy można zabijać po prostu 
wrzątkiem”. Student podnosi rękę 
„Obywatelu majorze. Jak to jest 
z tym wrzeniem. Nas uczyli, że wo- 
da wrze w temperaturze 100 stop- 
ni.” Zaaferowany wykładowca się- 
ga do notatek. Po dłuższym werto- 
waniu kartek unosi głowę i stwier- 
dza: „Macie racje szeregowy. Dzie- 
więćdziesiąt stopni to kąt prosty”. 

©. 

Na zajęciach z balistyki major 
oblicza wartość sinusa kąta na- 


Prace nad czwarią edycją Kompendium idą pełną parą, ale po przejrzeniu archiwów 
doszliśmy do wniosku, że potrzebujemy świeżych ilustracji do aktualnych tematów, 
dlatego ogłaszamy konkurs na rysunki do K4 - nagrodą będzie przywilej 
publikacji swoich prac na łamach najpopularniejszej księgi graczy!!! 
Wydawnictwo ProScripf informuje, że jako wydawca 


nie przyjmuje 


żadnych przedpłat 


Premierę przewidujemy zwyczajowo na koniec lutego. Kolejne wiadomości za miesiąc. 
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chylenia działa, otrzymując 2.5; 
zaintrygowany szeregowy prote- 
stuje — major po krótkim namyśle 
odpowiada „Sinus kąta w warun- 
kach bojowych osiąga wyższe 
wartości...” 

— Co to jest pojęcie czasoprze- 
strzeni w wojsku? To jest kopanie 
dołu od rana do wieczora lub gdy 
kopiesz rów od tego słupka do 
trzeciej po południu 

— Kiedy żołnierz może używać 
broni? — Gdy Bronia skończy 16 lat. 

— Co żołnierz je? — Żołnierz je 
obrońcą naszych granic. 

— Ile par butów ma żołnierz 
i z czego? — Dwie pary, z czego 
jedna stoi w magazynie. 

— Co żołnierz ma pod łóżkiem? 
— Sprzątać. 

— A co ma w spodniach? — Chodzić. 

— Po co ma płaszcz? — Po kolana. 

— Z czego żołnierz ma buty? — 
Z magazynu. 

eee 

— kącik literacki — Skawiński 
upadł na piasek i zaczął tęsknić za 
ojczyzną; Wieśniaczki czytają dziś 
księgi Mickiewicza z łzą rozczule- 
nia w jednym, a zachwytu w dru- 
gim oku; Jan Kochanowski rzeczy 
przyjemne spędzał wieczorem, 
a rzeczy pożyteczne od rana do po- 
łudnia; We fraszce „Na lipę” jakieś 
zwierzątka wyrabiają miód; Ojciec 
spożywał ciężkie bóle po stracie 
córki; Cześnik i Rejent błogosła- 
wią małżeństwo, a Wacław i Klara 
dochodzą do skutku; Kochanowski 
przyrównuje Tatarów do psów, 
które handlują kobietami; Janko 
Muzykant zrobił sobie skrzypki 
z gonta i sierści ludzkiej; Wokulski 
nawraca Magdalenkę, która zbo- 
czyła z drogi na właściwe tory; 
Hrabia miał krótką kamizelkę 
i spodnie tego samego koloru; 
„Żaba” pisze się przez „„rz”, bo 
wymienia się na ropucha; Ja- 
cek Soplica ożenił się z pierw- 
szą lepszą dziewczyną i mieli 
nieślubne dziecko, bo jego żona 
była panną; Ptaki latające mają 
mocno usztywnione łydki w ogo- 
nie; Pan Piotr zalatywał do 
żony modnej; Już Rej pisał 
po polsku, ale dopiero Ko- 
chanowski pokazał, jaki 
ma _ język; 
Autor 


opisu- 
je swo- 
ich  naj- 
bliższych 
przyjaciół, choć 
ich wcale nie miał 
i to jest bardzo dziw- 
ne; Widzimy, jak STA- 
CZA SIĘ NA SZCZYT nę- 
dzy; I nikt nie wiedział, co 
kryło się pod sutanną księdza 
Robaka; Działalność poli- 

tyczna ks. Robaka polegała 






























na tym, że często odwiedzał karcz- 
my; Niedźwiedź chciał łapą ze- 
drzeć skórę z hrabiego; Oko składa 
się z siatkówki i koszykówki; Ma- 
my dwa typy oddychania: męż- 
czyźni oddychają brzuchem, a ko- 
biety piersiami; Dawniej, gdy ka- 
waler chciał zdobyć panienkę, mu- 
siał do niej przyjść z dobrym kro- 
kodylem — świadczy o tym wypo- 
wiedź Klary do Papkina; Atomem 
nazywamy nierozdzielną przy po- 
mocy sprzętów i narzędzi domo- 
wych część pierwiastka; Dwór So- 
pliców był patriotyczny, bo zegar 
grał Mazurka Dąbrow- 

skiego, a na ścia- 
nach powiesili pa- 
triotów; Koni- 
kiem Basi 
Wołodyjow- 
skiej było 
siedzenie 
w stroju; 
Kaj i Ger- 

da nie 


by DAW 





LRWSZE CZYSTO 
ZAWSZE sULHD 
zAWs2e BEZPIE 


byli ani bratem, ani siostrą, tylko 
rodzeństwem; Gerwazy rozrąbał 
głowę niedźwiedzia i wyjął kulę, 
która pochodziła z rodziny Ho- 
reszków; Łokietek został ukorono- 
wany w roku 1320. Łokietek była 
to też dawna miara człowieka; Ju- 
rand dość długo żyje, a potem za- 
kańcza swój żywot; Zbyszko ślu- 
buje Danusi trzy pawie czuby, któ- 
re choć po śmierci, ale złożył; 
Mieszkanie, w którym mieszkał 
Radek dochodziło do rozpaczy; 
Czytając fraszki Kochanowskiego 
jestem bardzo z nich zadowolony 
i doceniam je; Egipcjanie nie byli 
brakorobami. Jak co zrobili to już . 
dobrze np. piramidy; Wołodyjow- 
ski, kiedy się wzruszył, ruszał wą- 
sami, szablą i czym się dało; Sie- 
działa na ganku z rojącą się rodzi- 
ną i słuchała szmeru ptaków śpie- 
wających; Kochanowski jabłek 
wprawdzie nie rodził, lecz go pan 
tak cenił jak najpłodniejszy szczep 
w hesperyjskim ogrodzie; Pani 
Emilia z „Nad Niemnem”, ciężko 
chora na histerię, stała 
się kamieniem u szyi 


swego męża, który 
z wysiłkiem płynął prze- 
ciw prądowi; 
ee. e. 


— kawały (stare ale jare) — 
Wjechał chłop na pole kom- 
bajnem, walnął się w czoło 
i mówi: O kurde, zapomniałem 
zasiać; 


Panie doktorze, co mam zrobić, 
bo moja córka ma ciągle wy- 
trzeszczone oczy? Niech jej pani 
poluźni warkoczyk! 


Żona robi mężowi wymówki: 
Przestań mówić „tak kochanie” 
za każdym razem, gdy pies za- 
szczeka! 





SECRET SERVICE: 00-800 Warszawa 66 





rys. Bartosz Ostrowski 


rys. Michał Świtalski 





Cześć 
W związku z wypadnięciem 
„Przecieków” z ostatniego nume- 


ru (za co serdeczne sorrki) tym 
razem małe „odkopaliska” pocz- 
towe. Temat przewodni to QU- 
AKE we wszystkich odmianach — 
z rusztu, w panierce i sote. 

Pegaz Ass 


Uzupełnienie do tekstu o RI- 
VA 128 w SS'60. Aby popraw- 
nie zainstalować kartę (jakąkol- 
wiek) z chipsetem RIVA 128, 
należy tylko w Windows 95/98 
odinstalować sterownik polskiej 
klawiatury (zmienić na czas in- 
stalacji na klawiaturę angielska). 
Wtedy dopiero zainstalować ste- 
rownik z dyskietek lub płytki do- 
starczonej przez producenta i po 
zresetowaniu komputera oraz 
ustawieniu parametrów wyświe- 
tlania w panelu sterowania/ekra- 
nu przywrócić polskie ustawie- 
nia klawiatury. To wszystko zo- 
stało przetestowane i wypróbo- 
wane i działa. Tomasz Groszew- 
ski, Gdańsk 

SOK 

Drogie SS (zaraz, zaraz... 

z czymś mi się to kojarzy... 


WIEM... WOLFENSTEIN). 
Dwanaście numerów temu świę- 
towaliście _ pięćdziesięcio—(nu- 


merecie??). Aż się łezka w oku 
kręci. A skoro stuknęła wam już 
sześćdziesiątka to znaczy, że 
możecie mieć problemy natury 
zdrowotnej. Jak tam teściowe? 
Już uciekły z piwnicy? A prosta- 
ta? Nie jąkacie się zbytnio? :) 
A tak na poważnie. Krupik na 
prawdę odszedł? Mam nadzieję, 
że to nie z powodu mojego... 
ops... Nie z powodu tych wstręt- 
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nych listów. DAAN (znany tak- 
że jako Jelit Wypatrosz) 


Jedzonko jeszcze się nam nie 
ulewa między ząbkami, a i wia- 
try potrafimy jeszcze powstrzy- 
mywać siłą woli. A co do kole- 
zanki Krupik, to chyba nie suge- 
rujesz, że wysłałeś do niej jakiś 
paskudny, obmierzły i plugawy 
list, tak jak i setka innych niewy- 
chowanych chłopaków. Jeśli 
tak, to jest mi wstyd za Ciebie 
i innych męskich autorów 
wstrętnych listów. 

eee. 

Chodzi o wygląd nagrobków 
do gier (ocena, wymagania, inne 
pierdółki). Właśnie o te pierdółki 
chodzi. Po jakiego wafla są miej- 
sca na cenę, gdzie jest napisane 
—00, co pewnie oznacza, że cena 
nie jest znana (większość loodoo 
kupuje piraty po 35 zł i nie wie, 
co traci za 150 zł, co podobno już 
uległo zmianie na 70-80 zł). I ja 
się pytam, po co, skoro i tak nie- 
potrzebna. Sprawa No. 1 to daty 
ukazania się gier na rynku pol- 
skim czy choćby światowym. 
A teraz trochę masła. Tak sobie 
myślę, że taka robota w gazecie 
to cholernie trudna robota. Tysią- 
ce godzin przed monitorem, a po- 
tem jeszcze trzeba złożyć gazetę 
i wziąć się wreszcie do roboty:). 


. Mimo to, nie widać żadnych 


oznak zmęczenia materiału czy 
końca pomysłów na coraz to 
nowsze czcionki. Co to za spo- 
sób? Wredna żona w domu, do 
którego nie chce się wracać, czy 
system kar i nagród. A może to... 
tictaci. W każdym razie, oby tak 
dalej. ALFMANGFRIKO6.ONET.PL 


Co do wypełniania klepsydr, 
to posuwasz sprawę do absurdu. 
Dam Ci przykład: kupujesz pi- 

smo o samochodach, czytasz 

ich testy, a na koniec 
redakcja podaje ceny, 
jakie obowiązują u zło- 
dziei na giełdzie samo- 
chodowej wychodząc ze 
„słusznego” założenia, że nikt 
normalny samochodów w salo- 
nie nie kupuje. I co Ty na to? 

Resztę pozostawiam bez ko- 
mentarza, choć pomysł z żoną 
jest całkiem niezły. 

©e.© 
Zauważyłem  ostat- 
nio jeden z wielu pro- 
blemów dzisiejszej 
młodzieży. Tym pro- 


skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 


blemem wydaje mi się nie- 
wierność, a właściwie to nie- 
wiedza nt. kultowej gry QU- 
AKE. Otóż we wspomnianą 
wyżej grę gramy sobie często 
w szkole (LO 27 — Wrocław) 
na lekcjach informatyki 
(IPX!!!). Ja zwykle jestem 
serwerem i ustawiam grę. Jak 
lamuchy dostają, to wrzeszczą, że 
cheatuję, bo coś tam wpisuję do 
konsoli. A te coś tam, to przecież 
nic innego jak ustawienia, fragli- 
mity itd. Wydaje mi się, że jako 
Wszechmocni Agenci Secret Se- 
rvice (bo w końcu SS to SS, a nie 
jakieś tam KGB;) możecie wpły- 
nąć pozytywnie na tę beznadziej- 
ną sytuację. Na początek proponu- 
ję wprowadzić „Elementy QU- 
AKE'A” do planów lekcji w szko- 
łach średnich, ew. podstawowych 
(gdzie jest informatyka), a później 
jako kierunek na studiach. Jeżeli 
wszystko wypali, zmniejszy się 
liczba lamerów i przysłużycie się 
społeczeństwu. Piotr Figiel a.k.a. 
Feegeel — smiley©strefa.com 


Ciekawe, ciekawe... dla dobra 
tekstu wątki religijne zostały wy- 
cięte, ale sam pomysł interesują- 
cy. Już widzę nauczycieli po no- 
cach ćwiczących przed zajęcia- 
mi; już widzę te sterty podań 
o zwolnienie z prowadzenia za- 
jęć tych, co mają dwie lewe rę- 
ce... piękny pomyst..., ale chyba 
nie przejdzie. 


© ee 

No Comments 

Jakiś czas temu na łamach SS, 
w rubryce listy rozwinęła się 
dyskusja nt. przemocy w grach 
komputerowych. Chodziło 
o ograniczenie brutalności mają- 
cej ponoć wpływ na psychikę, 
babcie squads itd. Jako że temat 
jest wciąż żywy, pozwoliłem so- 
bie przepisać notkę z „Polityki” 
nr 43 dotyczącą ludzi z ową bru- 
talnością walczących. „We Wro- 
cławiu dwaj dżentelmeni, pan 
Gołota i pan Witherspoon, upra- 
wiali publicznie przemoc fizycz- 
ną. Czynili to ku uciesze licznie 
zgromadzonych przed telewizo- 
rami oraz we wrocławskiej Hali 
Ludowej. Wśród szacownych 
gości prestiżowego mordobicia, 
wśród przybyłych tam elit pie- 
niądza i władzy, prasa zauważy- 
ła b. senatora, aktualnego człon- 
ka Krajowej Rady Radiofonii 
i Telewizji p. Szafrańca. Czło- 
wieka, który przewodzi Ogólno- 
krajowemu Stowarzyszeniu. 
Stowarzyszenie zajmuje się 
m.in. ochroną telewidzów przed 
aktami damsko—męskimi oraz 
aktami przemocy prezentowany- 
mi w mediach elektronicznych” 
cieszy się „Przegląd Tygodnio- 
wy”. Cytat pochodzi ze strony 
114, zatytułowanej „Polityka 
i Obyczaje”, złożonej w całości 











z wycinków prasowych. IMHO 
nie wymaga on żadnego komen- 
tarza. Hades 


eee. 

Witam!!! Do napisania tego li- 
stu skłoniła mnie wizyta nieznajo- 
mej osoby w szkole (podobno był 
to psycholog). Jego (a właściwie 
jej) zadaniem było uświadomienie 
nas o rosnącej agresji w społe- 
czeństwie. Zapewne domyślacie 
się już, co się wydarzyło dalej. 
Ktoś powiedział coś o grach. To 
niesamowite, jak daleko może być 
posunięta głupota niektórych lu- 
dzi. Pani psycholog zaczęła swoje 
gadki o brutalności gier, w któ- 
rych to pamperki posiadające po 
kilka żyć mordują się wzajemnie, 
by za chwilę powrócić w nowym 
życiu. Jako jedyny wstałem i nie- 
świadomie wdałem się w dysku- 
sje, mówiąc, że niektóre gry, 
zwłaszcza RPG, mają swoją du- 
szę, swój świat i bohaterów, po- 
zwalają oderwać się od rzeczywi- 
stości. Niestety, po dłuższej roz- 
mowie ciało wyższe stwierdziło, 
że dla mnie jest już za późno, po- 
winienem udać się na rozmowę do 
psychiatry, a to tylko dlatego, że 
nie uważam gry o żabie, która ska- 
cze przez drogę za najlepszą (tak 
uważa ta pani psycholog). Zauwa- 
żając, że panią psycholog dener- 
wuje temat o grach, zacząłem wa- 
lić teksty w stylu: gry zawładnęły 
moim mózgiem; zabiję babcię, bo 
i tak ożyje; mam zamiast mózgu 
układy scalone. W konsekwencji 
musiałem opuścić klasę i przemy- 
śleć swoje postępowanie. Oto 
przykład, co niewiedza może zro- 
bić z ludźmi. Pozdrowienia: Jacky 
UIN(icq) 12849184 — Michał Go- 
stomski 

ee. 

Pewnego razu w szkole posze- 
dłem na angielskim do sali od in- 
formatyki. Oczywiście pracować 
dla gazetki szkolnej. Ja i dwaj 
moi kumple zaczęliśmy grać 
w QUAKE'A. Wyobraźcie sobie 
ten widok: rozwalam właśnie 
Shamblera (używając  rocket 
launchera), a tu do klasy wpada 
our english teacher i wrzeszczy 
[widząc to, co się dzieje na ekra- 
nie i nie będąc zadowolonym) 
„Może byście tak przyszli na an- 
gielski, zamiast grać w to gówno, 
co?!?171712P", Wnioskuję z tego, 
że gry nie mają dobrego wpływu 
na nauczycieli od angielskiego... 
(ciekawe, co by katecheci na to 
powiedzieli... chyba przyzwy- 
czajeni są do piekielnych wizji... 
heh). Blaze 
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dniach 6-8 listopada od- 
W był się w Warszawie nie- 
samowity w swoim ro- 


dzaju konwent fantastyki — KON- 
KRET '98. Nie różniłoby się to wy- 
darzenie od masy innych, podob- 
nych, gdyby nie fakt, że po raz 
pierwszy z tak wielkim rozmachem 
utrzymano go w konwencji STAR 
WARS:) Już sam początek — wejście 
uzbrojonych żołnierzy Imperium 
(notabene ubranych w czarne, woj- 
skowe mundury korpusu pancerne- 
go WP) przy dźwiękach hymnu im- 
perialnego — poruszył serca wszyst- 
kich, zarówno sympatyków, jak i ad- 
wersarzy Imperium. Wszyscy akre- 
dytowani uczestnicy otrzymali iden- 
tyfikatory Akademii Szkolenia, a or- 
ganizatorzy byli bardzo łatwo rozpo- 
znawalni dzieki ich własnym ozna- 
czeniom rang oficerskich imperial- 
nej floty. Oczywiście atrakcji przy- 
gotowanych przez „dowództwo” by- 
ło o wiele więcej. Duże znaczenie 
dla prestiżu konwentu miały trzy 
konkursy wiedzy: o Trylogii, o świe- 
cie STAR WARS oraz o muzyce. 
Dwa pierwsze były dość proste (tak, 
proste — nie przyznam się, po jakim 
pytaniu odpadłem, może kiedyś...), 
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a pytania w nich zawarte raczej ten- 
dencyjne. Niemniej jednak wysoki 
poziom wiedzy uczestników, pod- 
niósł wszystkich na duchu i dał wie- 
le energii potrzebnej do dalszych 
zmagań. Trzeci konkurs, muzyczny, 
był chyba najtrudniejszy, gdyż cho- 
dziło o dopasowanie usłyszanego 
utworu do odpowiedniej sceny 
z Trylogii. Rzecz wydawałaby się 
banalna, jak się jednak okazało — nic 
bardziej mylnego. Przypomnienie 
sobie konkretnych / momentów, 
zwłaszcza gdy niektóre motywy po- 
wtarzają się w kilku scenach, to dość 
duże wyzwanie — wszyscy uczestni- 
cy mieli z tym kłopoty, jednakże 
większość znakomicie wywiązała 
się z postawionego zadania. 


BLAST "EM BOYZ! 


Dobra impreza nie odbyłaby się 
bez LARPA, czyli gry terenowej. Po- 
nieważ miejscem stacjonowania” 
tegorocznego konwentu była Woj- 
skowa Akademia Techniczna w War- 
szawie, zmagania przeniosły się na 
teren _ przyuczelnianego poligonu. 
Uczestnicy, podzieleni na kilkuoso- 
bowe zespoły szturmowców i uzbro- 
jeni w detonatory termiczne (strasz- 





nie dużo ich było — 6 jajek na osobę), 
wyruszyli na pole bitwy z rebelianta- 
mi. Każdy zespół miał oczywiście 
swojego dowódcę, który pełnił rów- 
nocześnie funkcję informatora, gdyż 
utrzymywał stałą łączność radiową 
z centrum dowodzenia. Cała roz- 
grywka była może niezbyt dopraco- 
wana od strony formalnej (np. po- 
szczególne grupy nie rywalizowały 
ze sobą, ale współpracowały — nie 
przewidziano więc nagród dla zwy- 
cięzców) niemniej jednak zabawa by- 
ła przednia. Naprawdę można było 
odczuć smak walki — szarżując na po- 
zycje wroga, dopracowując manewry 
taktyczne z sojusznikami czy też 
w ukryciu czekając na ruch drugiej 
strony. Dzięki pomysłowości człon- 
ków jednej z grup i właściwemu uży- 
ciu radiostacji, udało się w miarę lo- 
gicznie powiązać działania wszyst- 
kich sił imperialnych, tak by skutecz- 
niej zwalczać wroga. Nie było to pro- 
ste — obszar poligonu był dość duży, 
teren bardzo zróżnicowany, przede 
wszystkim rozległy, bogaty w prze- 
szkody terenowe i dobre miejsca do 
ukrycia, głównie okopy i drzewa. 
Oczywiście nie należało do rzadko- 
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ści, że uczestnicy, którzy normalnie 
są zadeklarowanymi rebeliantami, 
wydawali teraz okrzyki „W imię Im- 
peratora!” — wszystko zależało od za- 
angażowania obu stron. Jednakże ca- 
ła operacja, zakończona zniszcze- 
niem wrogiego punktu dowodzenia 
i radiostacji, udała się. Oddziały obu 
stron zmęczone i brudne (to ostatnie 
z powodu niezbyt skutecznych deto- 
natorów termicznych) powróciły 
w komplecie. 


WHO'$ IN CHARGE HERE? 


Poważnym, moim zdaniem, wy- 
kroczeniem przeciwko konwencji 
zlotu miłośników fantastyki i, głów- 
nie, sympatyków STAR WARS był 
brak projekcji Trylogii. Zważywszy 
na to, że wyświetlono masę innych, 
niezbyt ciekawych filmów, był to ak- 
cent niezbyt zrozumiały. Pozwolenie 
na jednorazową projekcję nie kosztu- 
je dużo. Zwłaszcza, że chodziło 
o imprezę niekomercyjną. Dystrybu- 
tor kaset video nie powinien robić 
trudności. Na odegnanie żalu obej- 
rzałem KRÓLA LWA — jedyny film, 
do którego starwarsowe teksty pu- 
bliczności pasowały stuprocentowo. 





„You have failed me for the last time, 
Simba?” Dlaczego nie? 


THERE CAN BE ONLY ONE! 


Oczywiście najbardziej prestiżo- 
wą konkurencją (z dużą pulą na- 
gród!) jest na każdym zlocie fando- 
mu konkurs na najlepszego mistrza 
gry. Podstawowym warunkiem był 
obowiązek prowadzenia przygód 
w świecie STAR WARS. Przygląda- 
jąc się z bliska rozgrywkom prowa- 
dzonym przez mistrzów gry z całej 
Polski, mogłem się przekonać o ich 
bardzo wysokim poziomie. Inwencja 
twórców, umiejscowienie poszcze- 
gólnych drużyn, dobór przeciwni- 
ków — te elementy były zaledwie do- 
datkiem branym pod uwagę w koń- 
cowej ocenie. Generalnym wyznacz- 
nikiem był sam mistrz gry — jego elo- 
kwencja, pomysłowość, umiejętność 
wejścia w interakcję z graczami, czę- 
sto nie znającymi siebie nawzajem 
oraz, w niektórych przypadkach, nie 
mających żadnego pojęcia o grach 
fabularnych. Nie było to oczywiście 





SECRET SERVICE: 00-800 Warszawa 66 


żadną przeszkodą. Świat STAR 
WARS jest niemalże idealny do osa- 
dzenia w nim gry fabularnej. Całe je- 
go uniwersum — różnorodne lokacje, 
planety, wielobarwność Światów 
zwierząt i roślin, ciekawe rasy Ob- 
cych, charakterystyczne konstrukcje 
i pojazdy — decyduje zarówno o jego 
powodzeniu, jak też o prostocie roz- 
budowy lub modyfikacji. Zasady 
prowadzenia rozgrywki są chyba 
najprostsze z wszystkich znanych mi 
systemów RPG — główny ich atut to 
nie tylko zwykłe rzuty sześciościen- 
ną kostką, ale także możliwość bar- 
dzo dobrego dostosowania postaci 
do własnych wyobrażeń o niej. Rów- 
nież część odnosząca się do posiada- 
nia oraz używania Mocy jest tak 
stworzona, by niepotrzebnie nie 
komplikować rozgrywki ani nie mar- 





oddziaływaniu na ota- 
czający ich świat, a nie 
na zrozumieniu zasad 
i właściwości rządzących 
ich bohaterami. 
Powodzenie systemu 
STAR WARS RPG nie 
byłoby tak wielkie bez 
poparcia dużej firmy 
produkującej ogromne 
ilości różnorodnych po- 
mocy i dodatków — mo- 
wa tuo WEST END GA- 
MES. Firma ta poświęci- 
ła całą swoją moc przero- 
bową na zebranie najlep- 
szych autorów fikcji lite- 
rackich świata STAR 
WARS oraz graczy z naj- 
ciekawszymi  pomysła- 
mi, a to zaowocowało 
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nować czasu na niepotrzebne rzuca- 
nie kośćmi i spory odnoszące się do 
zasad. W STAR WARS RPG każdy 
może wcielić się w postać, dla której 
wzorem do naśladowania będzie któ- 
rakolwiek ze znanych, heroicznych 
postaci filmowych. Nie bez znacze- 
nia będzie zadeklarowana przynależ- 
ność do jednego z dwóch obozów 
zmagań — drużyny, w których część 
deklaruje przynależność do rebelii, 
a ktoś skrycie sympatyzuje z Impe- 
rium, nie należą do rzadkości, prze- 
ciwnie — granie podwójnego agenta 
czy też szpiega jest niesłychanie 
wciągające i ekscytujące. Sama roz- 
grywka — poprzez przejrzyste zasa- 
dy, opisane w podręcznikach z myślą 
o dwunastolatkach — jest bardzo dy- 
namiczna i szybka. Gracze skupiają 
się na powodzeniu akcji, intrydze, 











powstaniem, moim zdaniem, najbar- 
dziej trafnych, odpowiednich pozycji 
z nurtu GWIEZDNYCH WOJEN. 
Dodatkowe pomoce do poszczegól- 
nych światów — na przykład source- 
book o tzw. sektorze korporacyjnym 
czy też dodatek o łowcach nagród — 
są tak napisane, by przede wszystkim 
dostarczyć informacji mistrzom gry, 
ale też tak, by członkowie drużyn 
mogli lepiej poznać świat rozgry- 
wek, dokonać lepszego wyboru „,za- 
bawek” czy może też, dla przykładu; 
nauczyć się slangu przemytniczego. 
Jednakże, chyba najbardziej nie- 
codzienną pozycją, na miarę gigan- 
tycznych ' projektów * GAMES 
WORKSHOP, jest wydane w formie 
niedużej książki „STAR WARS Ad- 
venture Journal” — źródło, które sku- 
pia w sobie to co najlepsze — przygo- 


skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 








dy, informacje, a prócz tego zawiera 
unikalne wywiady z autorami kolej- 
nych tomów historii przed czy też po 
filmowej trylogii. Jedyną w swoim 
rodzaju perełką jest dwuczęściowy 
wywiad z Timothy Zahnem — twórcą 
cyklu, który powinien być, moim 
skromnym zdaniem, wzięty pod 
uwagę przez LUCASARTS przy 
tworzeniu kolejnych filmów odno- 
szących się do losów wszechświata 
po klęsce Imperium pod Endorem 
(ech... słowo „klęska” w tym kon- 
kretnym przypadku ledwo przecho- 
dzi przez moje gardło, ale cóż, jesz- 
cze zwyciężymy..). 

Niestety, nie ma Hutta bez kolców, 
jak mawiają w Kantynie — firma 
WEST END GAMES po drugiej 
stronie oceanu straciła swoją stabil- 
ność finansową i znajduje się na kra- 








wędzi upadku. W związku z powyż- 
szym nakłady wszystkich dodatków, 
które wydała, łącznie z poprawionym 
i rozszerzonym podręcznikiem pod- 
stawowym, są na wyczerpaniu. Po- 
cieszający może być fakt, że amery- 
kańskie firmy zajmujące się dystry- 
bucją tych produktów oferują je jesz- 
cze po dość okazyjnych cenach, więc 
jeśli ktoś z Was ma okazję coś doku- 
pić, lepiej niech zrobi to czym prę- 
dzej. Sama firma WEST END GA- 
MES jest w trakcie zaawansowanych 
negocjacji dotyczących odroczenia 
spłaty części należności z tytułu praw 
licencyjnych. Jeśli porozumienie zo- 
stanie osiągnięte, być może wraz 
z przypływem kapitału do firmy za- 
czną powstawać sourcebooki na mia- 
rę „Tales of the Jedi”, być może będą 
się odnosiły do powstających właśnie 
pierwszych trzech części filmu. Jego 
produkcja postępuje coraz szybciej. 
Sesje zdjęciowe będą powoli kończo- 
ne, a póki co „The Fantom Menace” — 
taki będzie miał tytuł pierwszy film — 
doczekał się kinowego trailera, który 
zamieścimy, być może, na kolejnej 
płycie SS CD. Trailer wgniótł mnie 
w ziemię i odebrał oddech na dobre 
parę minut. Zapewniam — film będzie 
szokiem dla każdego, nawet kom- 
pletnego laika (są jeszcze jacyś? Set 
blasters on full!). Ale do tego czasu — 
Niech Moc będzie z Wami! 
PSYCH000 
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Motto miesiąca: 

»you ve got no friends 

you stay home all day 
you ve been to every web site 
because you re fucking gay” 


aki był dla polskiego użyt- 

kownika Internetu rok 1998? 

Trudno powiedzieć — z jed- 
nej strony na pewno pomyślny — 
przybyło sporo nowych adeptów 
sieciowej zabawy, co widać cho- 
ciażby po ilości wiadomości za- 
mieszczanych na grupach dysku- 
syjnych, korespondencji napływa- 
jącej do skrzynek redakcyjnych, 
nadchodzących często zupełnie 
podstawowych pytań z dziedziny 
oprogramowania i sieci w ogóle. 
W ubiegłym roku pojawiło się na 
rynku kilka godnych uwagi gier 
i dodatków do popularnych tytu- 
łów, które obsługiwały tryb multi- 
player (STARCRAFT, nieśmier- 
telny QUAKE 2, nie do końca do- 
bry UNREAL). Wydawcy zachod- 
ni dość ostro podeszli do tematu 
bezpieczeństwa i używania niele- 
galnego softu — wiele osób zgrzy- 
tało zębami na skutek zabezpie- 
czeń wprowadzonych w STAR- 
CRAFCIE czy SETTLERS 3. Nie- 
którzy providerzy (na przykład 
Onet) rozpoczęli śmieszną krucja- 
tę przeciw goliźnie w sieci, z góry 
skazaną na niepowodzenie. Coraz 
więcej osób korzysta z łącza stałe- 
go i callbacku. 

Z drugiej strony wzrost liczby 
internautów dość skutecznie za- 
blokował i tak już wąskie gardła 
polskich łączy ze światem. Nie- 
rzadko zdarzały się zaniki łączno- 
ści przy wysyłaniu bądź odbiera- 
niu pakietów z sieci. Konieczno- 
ścią stało się niemalże wykupywa- 
nie kont indywidualnych u innych 
dostawców sieciowych niż TP SA. 
Trzeba za nie płacić (co zrozumia- 
łe), ale przynajmniej połączenie 
uzyskiwane jest za pierwszym, 
ewentualnie drugim razem. 

Co by nie mówić, rok 1998 mi- 
nął, czas więc na małe podsumo- 
wanie i wyróżnienie najlepszych 
polskich stron znajdujących się 
w pajęczynie. Uwaga! Zastoso- 








wany podział może spowodować 
grymas na twarzy. Wybór był ten- 
dencyjny, a Twoje odczucia mogą 
się znacznie różnić od moich... 
Oto kilka z wielu miejsc, gdzie 
najchętniej i najczęściej zagląda- 
łem przez ostatnie dwanaście 
miesięcy. A więc po kolei... 


Najlepszy site o grach ogólnie 
http://www valhalla.com.pl 
Valhalla zawiera strony z opisa- 

mi najnowszych i najpopularniej- 

szych gier obecnych na rynku, 

a także oczekiwanych premier. 

Praktycznie codziennie na stronie 

głównej zamieszczane są najnow- 

sze wiadomości ze świata elektro- 
nicznej rozrywki. Na serwerze, 

w specjalnym dziale znajdują się 

najświeższe wersje narzędzi siecio- 

wych (ICQ, MIRC, przeglądarki) 


dzaju symulatorach maszyn latają- 
cych czy Dworzec zajmujący się 
koleją żelazną — RAILROAD TY- 
COON 2. Valhalla to także sklep, 
w którym od ręki można kupić po 
niewygórowanych cenach orygi- 
nalne gry, które są trudno osiągalne 
w zwykłych sklepach (ULTIMA 
ONLINE). Większość załogi Val- 
halli (Oscar, Luke, Max, Andy i in- 
ni) osiągalna jest niemalże codzien- 
nie, w godzinach wieczornych 
w sieci dzięki popularnemu ICQ. 
Serwer jest szybki i praktycznie nie 
ma na nim przestojów, jak to cza- 
sem bywało u konkurentów. Rzecz 
godna odwiedzenia przez każdego 
szanującego się gracza... 

Na dalszych miejscach znala- 
zły się: Gry Zone (http://gryzo- 
ne.rs.com.pl) i Strefa 

(http://www .strefa.com) 
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i niezbędne każdemu graczowi pli- 
ki (patche, dema). Na odwiedzają- 
cych strony czeka moc atrakcji: 
konkursy z cennymi nagrodami, 
upusty w wybranych sklepach (po 
podaniu właściwego hasła), dosko- 
nałe, wciągające turnieje o zasięgu 
lokalnym, jak i międzynarodowym 
(ostatnio dotyczący popularnej se- 
rii HEROES OF MIGHT£MAGIC 
2), ciekawe linki (np. pełna lista 
producentów gier). Serwer ma du- 
żo zasobów tematycznych, między 
innymi doskonałe Skrzydła — trak- 
tujące o lotnictwie i wszelkiego ro- 
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wiecznych łowów, skin shop 
z wieloma rodzajami skinów wy- 
konanych przez graczy; najpopu- 
larniejsze mapy i wiele wszelkie- 
go innego dobra dla maniaków. 
Amatorzy stawiania serwerów 
QUAKE'A także znajdą pomoc- 
ne wskazówki na stronach www 
tej maszyny — służy temu solidnie 
opracowany dział Admin FAQ. 

Serwer jest bardzo szybki i po- 
zwala na ściągnięcie nawet po- 
kaźnych rozmiarów pliku w krót- 
kim czasie. 

Gdyby tylko jeszcze zlikwido- 
wano „dziury czasowe” w uzu- 
pełnianiu stron podczas wakacji, 
byłby to najlepszy site w ogóle 
w Trzeciej RP. 

Kolejne miejsce: 
CRAFT 

(http://www .cdprojekt.com 
/starcraft) 


STAR- 


Najlepsze źródło informacji 
o akceleratorach 

http://voodoo .strefa.com 

Absolutna alfa i omega, zjawi- 
sko nie za często spotykane do- 
tychczas w polskim odłamie sieci. 
Serwis poświęcony najprężniej 
rozwijającej się gałęzi współcze- 
snego rynku komputerowego — ak- 
celeratorom graficznym. Jeszcze 
dwa lata temu niektórzy pukali się 
w głowę słysząc dochodzące z Za- 
chodu wieści o dopalaczach gra- 
ficznych, które miały zrewolucjo- 
nizować pojęcie gier na poczci- 
wym pececie. W krótkim czasie 
karty oparte na chipach Voodoo 








Najlepszy serwer dotyczący jednej gry 
http://www .quake2.org.pl 
Witryna powstała dzięki kilku 

zapaleńcom i z miejsca zyskała 

mnóstwo oddanych wielbicieli. 

Pod koniec listopada przekroczo- 

na została liczba 200.000 odwie- 

dzających serwer od chwili po- 
wstania. Serdecznie gratuluję! 
Strona utrzymana jest w odcie- 
niach koloru niebieskiego. Układ 
materiałów, jaki został zaprezen- 
towany na witrynie, jest przejrzy- 
sty i czytelny dla każdego. 

Q20PL to przede wszystkim naj- 

świeższe wiadomości z krainy 





podbiły Świat. Podobnie ma się 
sprawa z omawianym serwerem. 
W przeciągu niespełna 12 miesięcy 
strona prowadzona przez tajemni- 
czego osobnika o ksywie DYD zo- 
stała odwiedzona ponad 130.000 
razy. A co na samej stronie? Mnó- 
stwo informacji na temat najnow- 
szych driverów, osiągnięć kon- 
struktorskich, porównania i testy 
kart, cotygodniowe ankiey, dzie- 
siątki porad dotyczących podkrę- 
cania sprzętu i obrazki zarówno ze 
świeżo wydanych, jak i nadcho- 
dzących gier wykorzystujących 
potęgę najnowszych kości, wielka 
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ilość najnowszych plików popra- 
wiających działanie gier. Do tego 
wszystko okraszone dobrym ko- 
mentarzem. O ile nie zadowoli Cię 





Najlepsze strony filmowe 
http://www .stopklatka.com.pl 
http://www filmweb.pl 








szansę znalezienia się na serwe- 
rze! Na odwiedzających czekają 
liczne konkursy z atrakcyjnymi 
nagrodami związanymi z X Mu- 
zą. Jeśli mieszkasz w Warszawie 
i chodzisz do kina częściej niż 
raz na sto lat, na pewno widziałeś 
na szybach kolorowe nalepki 
filmwebu, zachęcające do zajrze- 
nia na stronę w Internecie. 


Najlepsze XXX 
[najlepsze są na news.task.gda.pl, 
o czym poświadczy Ultrahappy: )] 


Największy bezsens 

Na to miano zasługują bez 
dwóch zdań poczynania TP SA 
(a także rządu, nakazującego 
podwyżki opłat za impuls) i czę- 





naszego kraju jako kolejne mar- 
tyrologiczne święto, po stoczo- 
nej bezsensownej batalii o nic.... 
Niektórym może się zdawało, iż 
jeden dzień zachwieje postawą 
molocha.... Cóż, może za 2 — 3 
lata, kiedy konkurencja zawita 
do Polski, TP SA w końcu od- 
czuje słabość swojej pozycji... 
Ale wówczas będzie już za póź- 
no... Do zaszczytnego drugiego 
miejsca w tej konkurencji do- 
człapało się warszawskie Aster- 
City zwodzące oczekujących 
sieci w kablówce od prawie 
trzech lat swoimi nic nieznaczą- 
cymi zapewnieniami. 
e... 

No i to chyba wszystko w te- 

macie „naj”. O ile się nie zgadza- 








ta strona (czy jest w ogóle ktoś ta- 
ki?), zawsze możesz dzięki kilku- 
nastu linkom pożeglować na inny 
serwer. Nie można przechodzić 
Drogi Graczu Posiadający Dostęp 
do Sieci obojętnie obok tej strony. 


Najlepsze strony muzyczne 
http://www rockmetal.art.pl 
Uboga w grafikę, za to bogata 

w treści strona założona i prowa- 

dzona przez Ricka i grupkę osób 

związanych z kanałem IRC +me- 
talpl. Znajdziecie tu najbardziej 
aktualne dane dotyczące koncer- 
tów odbywających się w naszym 
kraju, relacje z nich (czasem ze 
zdjęciami), recenzje najnow- 
szych bądź najciekawszych płyt 
wydanych na świecie... Dla bar- 
dziej wymagających znajdują się 
tabulatury, omówienie czaso- 
pism i książek poświęconych 
muzyce, wywiady, informacje 

o zinach. Na stronie można się 

także zapisać na listę dyskusyjną 

zajmującą się szeroko rozumianą 
muzyką rockową i metalową. 

Jedna z niewielu oaz bez, po- 
żal się Boże, Natalek Kukulskich 
czy innych Piasków.... 
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Tym razem dwa pierwsze 
miejsca dla dwóch w pełni zawo- 
dowych serwisów filmowych. 
Aktualizowane codziennie za- 
wierają mnóstwo informacji 
o wydarzeniach w świecie filmu, 
ciekawostek o wyświetlanych 
dziełach. Dla spragnionych wra- 
żeń  wybiegających myślami 
w przyszłość oddano do użytku 
zapowiedzi premier filmowych 
(czasem ze specjalnie przygoto- 
wanymi przez dystrybutorów fil- 
mami). Na wyżej wy- 
mienionych serwerach 
przeczytasz także plot- 
ki o aktorach, aktor- 
kach i tzw. „branży”, 
możesz zapoznać się 
z recenzjami filmowy- 
mi profesjonalnych 
krytyków, a także ki- 
nomanów — amatorów. 
O ile Twój list okaże 
się interesujący i po- 
prawnie napisany, ma 








ści jej abonentów, zupełnie nie- 
rozumiejących, iż za połączenie 
z Internetem nie ma w Polsce 
żadnych opłat. Niemniej, począ- 
tek grudnia zapisze się w historii 


Strona prywatna 
Marcin „Mars” Talarek 
http://free.polbox.pl/t/talar 


Panie, panie 
Galu 
http://mitr.p.lodz.pl/galu/modelki 


Strona domowa 
Galu 
http://www.kki.net.pl/galu 


Strona domowa 
Paweł Boguszewski 
http://free.polbox.pl/b/bohaker 


Serwis internetowy 
Lemur 
http://www.ultranet.pl 


Incredible Neon Genesis Evangelion Page 
Pioter 
http://friko7.onet.pl/wa/_pioter_/ 


Strona o techno 
Disco Burger 
http://www.hyperreal.art.pl/mdma 


skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 





cie z takim wyborem, skrobnijcie 
małe co nieco — chętnie powy- 
mieniam się uwagami. Co przy- 
niesie rok 1999? Na pewno moc 
nowych gier sieciowych (DIA- 
BLO 2, BALDUR'S GATE!!!!) 
i być może nie pójdą w górę ceny 
impulsów... 

Na sam koniec informacja dla 
zapalonych maniaków ciągłego 
klepania palcami w klawiaturę. 
Pod koniec listopada powstał na 
IRC kanał poświęcony SS. Jeśli 
chcesz zobaczyć co się na nim 
dzieje, zerknij na źssonline. Od 
czasu do czasu ktoś z redakcji 
także tam zagląda: ) 

No i to wszystko jak na pierw- 
szy miesiąc 11111001111 roku. 

Pozdrawiam serdecznie. 


Don Miguello 
michalessonline.com.pl 


Sumo po polsku. 
Kamil Szymański 
http://www.kki.net.pl/jrr 


Konta WWW i e-mail 

MiKo 

http://www.canpol.pl 

Kobe Bryant Page 

HeMan11 
http://www.free.com.pl/kobepage 


Archiwum X, UFO, zjawiska 
paranormalne, dowcipy 
Kamil Krasowski 
http:/Ariko5.onet.pl/wa/kamilkr 


KORN 
Beny 
http://www.darmo.alter.pl/-korn/ 


Gry turowe fantasy 

Igor Choromański 
http://arch4.magewar.com/archma- 
ge/enter.html 

Kiss, czyli jak rozebrać 
Czarodziejki z Księżyca 

YASS 

http://kiss.topnet.pl 
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Wielka 
Noworocz 
„Promocja © 


Ww Erazenzia Pona Połowa Płył NX 


Krótki poradnik - Go źłobić jeśli Mikołaj zawalił sprawę a my nadal. chcemy pakiet CD-ROM'ów!!! 
1. Uświadomić potencjalnym Mikołajom, że zawalili sprawę na całej linii. 
2. Po namyśle dać im szansę poprawy. 
3. Co w takiej sytuacji robi rasowy gracz. 
4. Rasowy gracz pomaga podjąć im słuszną decyzję. 
5. Należy wytłumaczyć im jak to będzie superacko dostać zestawy płyt kompaktowych z najlepszymi 
grami, patchami, poradami, tipsami, intrami; demanii, levelami, scenariuszami, 
kompendiami, solutionami, które tak dobrze uzupełniają wydania papierowego Secret Service 
(a ty go tak kochasz!!! - tu można cichutko zapłakać). j a d | , 
6. Jak uda ci się wycisnąć wersję MAX (zestawy) to za grosze siajesz pię posiadaczem ponad 
22 GIGABAJTÓW growego oprogramowania. szą Ś 
7. Ryzyko masz ograniczone do minimum bo wszystkie zekidwy wisytajny stąmi poleconymi w osobnych 
kopertach, a dodatkowo jak zabraknie nam Jkiepolwiek płyty to zwracamy kasę R 5 zł za sztukę. 
8. Należy być stanowczym. kusć 
9. Na koniec negocjacji uśmiechnąć się z nadzidją w oczach i pomaszerować odrakiać lekcje :) 






j 





JAK ZAMAWIAĆ? Po podjęciu słusznej decyzji jakie i ile zestawów chce kupić nam Mikołaj (ostatecznie można być Mikołajem dla samego siebie), wy- 
starczy wysłać go na pobliską pocztę aby na „czerwonym przekazie pocztowym” przesłał pod adresem redakcji stosowną kwotę: cena + koszty przesyłki. 
Z tyłu przekazu dla własnej wygody niech przyklei kupon zamieszczony na następnej stronie i zaznaczy co trzeba. Wskazane jest wyraźnie podanie imie- 
nia i nazwiska obdarowanego wraz z dokładnym adresem. Można teraz odetchnąć. Więcej informacji co i jak wypełnić na stronie 120. 
Zawartość SS CD jest dokładnie omówiona w odpowiadających im numeracją wydaniach Secret Service. — 
Redakcja uwzględnia reklamacje zgłoszone nie później niż 60 dni od daty zamówienia - dla własnego spokoju ducha zawsze można zadzwonić do nas 
wcześniej-pod numer telefonu (022) 624-91-47 w dni powszednie w godz. 900 - 1600. 

mJ p j 






[sure CENA! | 


<P> 
lub taki 


sy 
ZESTAWY 


DO WYBORU 
a może taki 24 8-30 zł 


zestawik? 





AC 


+ 2 x 4.80 zł koszty przesyłki = 


"55 





(10 kompaktów: SSCD44-SSCD49) 





4 a 
9:40 zł zł 
+ 4.80 zł koszty przesyłki = 70 zł 
Sega Rally TRACE TO X=COMIG>: ywa ats pyazi ah (47) 
Interstate '76............................ 5 ELIPSA AE (48) 
u SERENO CO E (44) * Blood Omen: Legacy of Kain .... (48) 
Carmageddon.......................... (47) _ Need for Speed 2..................... (48) 
Ace Ventura PL ....................... (45) ' Dungeon Keeper ..................... (49) 
Blood YEN O GA. ZZA (45) Panzer General 2 ..................... (49) 
Theme Hospital ....................... (46) Lands of Lore 2..............:......... (49) 

A= 
= 


(10 kompaktów: SSCD55-SSCD59) 


sa 99-50 zł zł 


+ 4.80 zł koszty przesyłki = 70 zł 


Ubik czs zagoi nzE (355): *LongBów:2... SEPSĘ: 
Black;Dahliazio, ai (55) _ Final Fantasy 7 .... 
OddWorld: Abe's Oddysee ...... (56) _ World Cup '98...... 
GRA RE z A CEAZEŹ (56) _ X-Files................. 
| CEURER EP ERO (87):-*CommandoSc aso Aaa» 










ł = na 447:90 
'S 


+ 4 x 4.80 zł koszty przesyłki = zł 








ZESTAWY 


31840 zł 


+ 3 x 4.80 zł 
koszty przesyłki = zł 







A= 
0 ZESTAW 


NIEBIESKI ZESTAW 


(10 kompaktów: SSCD50-SSCD54) 


> 
99.50 zł zł 
+ 4.80 zł koszty przesyłki = zł 
Najlepsze dema zestawu: RIEADB ESCADA (52) 
Premier Manager 97................ (50) _ Zork: Grand Inquisitor.............. (52) 
Virtua Fighter 2 ........................ (50) _ Wing Commander: Prophecy ... (52) 
Turok: Dinosaur Hunter ........... (51) Starcraft 
Blade Runner........................... (51) Forsaken 
Close Combat 2....................... (51) Quake 2 





ZIELONY ZESTAW 


(5 kompaktów: SSCD39-SSCD43) 





e 

9950 zł t zł 

+ 4.80 zł koszty przesyłki = 70 zł 

Diablo ZZ ZZ RACZ (39) City of Lost Children ................ (42) 
Monty Python BDseworldr2 s NKE W (41) 
and the Quest for Holy Grail.... (39)  Daggerfall................ (42) 
RedAlerki 22 ZMR A (41) Gene Wars (40) 
Tomb.Raider...........11--1-+1:+-111-- (41) _ Heroes of Might and Magic 2.... (43) 


wszystkie 
produkty 
firmowe 
wysyłamy 
na nasz koszt! 





Uważnie wypełnić - odcinek dla redakcji 


ARCHIWALIA 
SS CD 


wpisz numer ze swojej 
naklejki adresowej 














Numer prenumeratora 
(dotyczy osób, które mają lub miały już wcześniej prenumeratę) 


Zamawiam następujące zestawy: 
() Niebieski() 
Zamawiam 2 zestawy: 


Żółty 


Zielony 





Zamawiam 3 zestawy: 


+ Nieb.+ Żółty () 


Zamawiam 4 zestawy: 
+ Niebieski 
+ Żółty + Zielony () 
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Uważnie wypełnić - odcinek dla redakcji 


wpisz numer ze swojej 
naklejki adresowej 


Numer prenumeratora 

(dotyczy osób, które mają lub miały już wcześniej prenumeratę) 
KOSZULKI BLUZY 

M LXL XXL M L XL XXL 

WOOD = 

13— —GEŻ 

BOO 

7-0= — 

21-00— 








Plecak granat. 5 [B) 
Plecak czerw. 6 0 


Torba 12 O 


Uważnie wypełnić - odcinek dla redakcji 


ARCHIWALIA 


Zamawiam następujące numery SECRET SERVICE: 
6)7)62)83G69G5)86)87088)89)40)41)42)(43) 
(44(45)(46)47)48(49)50)51)62)63)64)65(56)(57) 
6869160061 ICC 


Kompendium Wiedzy 
(Kompendium 1 BIS C) Kompendium 3 
C)Kompendium 2 _ O)Trylogia 


























Zamawiam następujące numery ANIMEGAIDO: 
CC)CEJGH8)CS EJCC 











Zamawiam następujące numery NEO: 
(CGI CEC) 











wpisz numer ze swojej 
naklejki adresowej 











Numer prenumeratora 
(dotyczy osób, które mają lub miały już wcześniej prenumeratę) 


PRENUMERATA 


Prosimy zaznaczyć krzyżykiem z lewej strony wariant, którego 
dotyczy zamówienie. = — 

6 miesięcy 
SECRET SERVICE + SS CD| 
12 miesięcy 
| SECRET SERVICE 























Zasady 
Prenumeraty: 


SECRET SERVICE można zapre- 
numerować w jednym z dwóch wariantów: 


Wariant 1: 6 wydań 
SECRET SERVICE + SS CD 


Wariant 2: 12 wydań 
SECRET SERVICE 





Prenumerata 


Wszystkie ceny dotyczące prenumera- 
ty zawierają koszty przesytki pocztowej. 


Wpłat należy dokonywać na „czerwo- 
nych przekazach pocztowych”, dostęp- 
nych na każdej poczcie. Na odwrocie, 
w miejscu „na korespondencję” (środ- 
kowy odcinek) prosimy przykleić wycię- 
ty z czasopisma kupon. Przekaz oraz 
kupon należy starannie wypełnić 
DRUKOWANYMI LITERAMI. Pozwoli 
nam to uniknąć pomyłek przy wprowa- 
dzaniu danych do komputera. Podanie 
niepełnych danych, jak również bazgra- 
nie i skróty nazw mogą być przyczyną 


Archiwalia 


Prosimy o bardzo dokładne za- 
poznanie się z kuponem zamó- 
wienia oraz uważne przeczytanie 
niniejszej informacji przed jego 
wypełnieniem. 

Aby dokonać zamówienia na nu- 
mery archiwalne, należy na kupo- 
nie oznaczyć krzyżykiem zamawia- 
ne numery SS, ANIMEGAIDO, NEO 
lub KOMPENDIUM WIEDZY. Na- 
stępnie, korzystając z zamieszczo- 
nych cen, dokładnie wyliczyć na- 
leżną kwotę. KONIECZNIE DODAĆ 
KOSZTY PRZESYŁKI wg tabelki. 
Wyliczoną kwotę wpisać na przed- 
niej (czerwonej) stronie przekazu. 
Druki przekazów dostępne są we 
wszystkich urzędach pocztowych 
na terenie kraju. Wypełniony prze- 
kaz z przyklejonym kuponem opła- 
cić na poczcie wpisując DRUKO- 


Zasady zamawiania: 


1. Wytnij potrzebny kupon. 

2. Zaznacz na nim numery, rozmiary lub inne 
parametry wybranych produktów. 

3. Idź na pocztę. 

4. Wypełnij czerwony przekaz pocztowy. 

5. Przyklej kupon z tyłu środkowej części. 

6. Opłać w okienku. 

7. Czekaj. 

8. Jeżeli przesyłka nie nadejdzie w przeciągu 
28 +7 dni, zadzwoń do redakcji. 


tel. (0-22) 624-91-47 w godz. 
900.169 w dni powszednie 
UWAGA! Koszulki i bluzy prać w temp 40”C, bez 
użycia wybielaczy i jadowitych proszków. 
Produkty dostępne są także w sklepie 


ULTIMA w Warszawie 
ul. Chłodna 35/37, pawilon 7 


UWAGA: 





WANYMI LITERAMI na wszystkich 
trzech częściach swój dokładny 
adres z kodem pocztowym, ulicą, 
numerem domu i mieszkania. 
Braki w danych, złe obliczenie 
kwoty, bazgranie mogą być przy- 
czyną kłopotów w realizacji zamó- 
wienia lub je uniemożliwić. 
W razie wątpliwości prosimy 
dzwonić pod numer telefonu: 
j w dni po- 
wszednie. Redakcja uwzględnia re- 
klamacje zgłoszone nie później niż 
60 dni od daty zamówienia. 


PAMIĘTAJ DODAĆ 
KOSZTY PRZESYŁKI POCZTOWEJ! 


od i do 2 szt. - 1,20 od9do1i3szt.  - 2,40 
od 3 do 4 szt. - 1,50 0d14do 18 szt. - 3,50 
od 5 do 8 szt. - 1,90 powyżej 18 szt. - 7,00 
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kłopotów w realizacji zamó- 
wienia lub je uniemożliwić. 

Prenumeratorzy otrzymują 
Secret Service w tym samym 
tygodniu co kioskarze. 

taki ; W cenach detalicznych płyty 

W przypadku jakichkolwiek Ę 
wątpliwości prosimy dzwonić CD są także dostępne w wy- 
(0-22) 624-91-47 tylko w dni znaczonych punktach sprze- 
powszednie (godz. 9"-16”). daży na terenie całego kraju. 
Wydawnictwo uwzględnia re- 


klamacje zgłoszone nie póź Cemy Prenumercestyz 


niej niż 60 dni od daty zamó- w 
wienia. ariant 1: 6 wydań 90 
| i SECRET SERVICE + $S CD 84. zł 


Wariant 2: 12 wydań 
SECRET SERVICE 





NEO'02 - 3,90 zł 












































AG'4/8 - 


6 
SS'53 - 3,- zł SS'54 - 3,50 zł oai 




















AG'09 - 1,90 zł 


SS'55 - 3,50 zł SS'56-3,50zł SS'57-3,50zł SS'58-3,50zł SS'59- a zł SS'60-3,50zł SS'61 - 3,50 zł 





Kompendium Wiedzy 


Seria KOMPENDIUM WIEDZY to abso- Zamiast starego KOMPENDIUM 1 obec- KOMPENDIUM 1 BIS - 11,90 + 4,20 = 
lutny bestseller na krajowym rynku. Grube nie na rynku dostępne jest tylko wydanie KOMPENDIUM 2 - 11,90 + 4,20 = 
książki (ponad 350 stron) zawierają drugie, rozszerzone (BIS), zawierające KOMPENDIUM 3 - 13,90 + 4,20 = 
wszystko, co interesuje graczy. Są to dodatkowo przewodnik po Internecie dla TRYLOGIA - 33,30 + 5,30 = 
m.in. poradniki do gier, tipsy, savegamery, początkujących. 


opowiadania, spis treści S$. W przypadku zamawiania dwóch książek 


koszty przesyłki wynoszą 


ammo_357, ammo_9mmAR, am- 
mo_9mmbox 

ammo_9mmclip, ammo_ARgrenades, 
ammo_buckshot 

ammo_crossbow, ammo_egonclip, am- 
mo_gaussclip 

ammo_glockclip, ammo_mp$clip, am- 
mo_mp5grenades 

ammo_rpgclip, weapon_357, we- 
apon_9mmAR, weapon_9mmhandgun 
weapon_crossbow, weapon_crowbar, 
weapon_egon 

weapon_gauss, weapon_glock, we- 


HALFLIFE 


Wystartuj grę z parametrem „-console” (czy- 
li: hl.exe —console). Możesz teraz, wciskając 
klawisz tyldy (na lewo od jedynki), wchodzić 
do konsoli, gdzie wpisz na początku „sv_che- 
ats 1”. Od tego momentu możesz wpisywać: 
IMPULSE 101 — Pełna broń i amunicja 

IGOD — nieśmiertelność 

INOCLIP - przechodzenie przez ściany 

IMAP nazwa — idź do mapy o nazwie: 

c0a0, c0a0a, cOaO0b, cOaOc, cOaO0d 

c0a0e, cia0, cia0a, cia0b, cia0c 





cia0d, cia0e, ciai, ciala, ciaib sA apon_handgrenade 

ciaic, ciald, ciaif, cia2, ciaża SERA ; weapon_hornetgun, weapon_mp5, we- 
cia2b, cia2c, cia2d, c1a3, cia3a c2a3, cza3a, cza3b, czagc, cza3d apon_python 

cia3b, c1a3c, c1a3d, c1a4, cia4b c2a3e, c2a4, c2a4a, c2a4b, cza4c weapon_rpg, weapon_satchel, weapon_shotgun 
cia4d, ciade, cia4f, cia4g, cia4i czaąd, cza4e, c2a4f, c2a4g, c2a5 weapon_snark, weapon_tripmine, we- 

ciadj, cia4k, czai, cala, czaib c2a5a, cza5b, c2a5c, cza5d, cza5e apon_quantumdestabilizer 

c2a2, cza2a, cza2b1, cza2b2, cza2c cza5f, cza5g, cza5w, ca5x, c3a1 

c2a2d, c2a2e, c2a2f, c2a2g, cza2h c3ala, c3aib, c3a2, c3a2a, c3a2b 


c3a2c, cJa2d, c3a2e, c3a2f, c4a1 

c4ala, c4aib, c4aic, c4a1d, c4ale 
c4a1f, c4a2, c4a2a, c4a2b, c4a3 

c5al 

IGIVE nazwa — dostajesz wybrany przed- 
miot (Uwaga! By skorzystać z tej funkcji, 
startując grę trzeba użyć dodatkowego 
parametru „-dev”): 

item_airtank, item_antidote, item_battery 
item_healthkit, item_longjump, item_security 
item_sodacan, item_suit 





HERETIC 2 


item_puzzle_hive2amulet 


DZE w ZA e item_puzzle_hive2gem 
playbetter — nieśmiertelność Tworzenie przedmiotów z niczego: item_puzzle_hive2spear 
twoweeks — powerup (włączenie/wyłączenie) spawn [nazwa] — stwórz przedmiot: item_puzzle_minecartwheel 
meatwagon — wszystkie potwory, poza bos- item_weapon_firewall item_puzzle_ore 

sami, zdychają item_weapon_maceballs „ item_puzzle_plazacontainer 
victor — a ten zabija już dokładnie wszystkie item_weapon_magicmissile + F 

badziewia item _weapon_phoenixbow 

angermonsters — potwory robią się złe item_weapon_redrain_bow 

crazymonsters — potwory szaleją item _weapon_sphereofannihilation 

kiwi — ściano-przenikanie item_defense_meteorbarrier 

(włączenie/wytączenie) item_defense_polymorph 

showcoords — pokaż pozycję item_defense_powerup 

weapprev — poprzednia broń item_defense_ringofrepulsion 


weapnext — następna broń item_defense_shield 

a - item_defense_teleport 
item_health_full 
item_health_half 
item _mana_combo_half 
item _mana_combo_quarter 
item _mana_defensive_full 
item _mana_defensive_half 
item _mana_offensive_full 
item_mana_offensive_half 





item_puzzle_canyonkey item_puzzle_potion 
item_puzzle_cloudkey item_puzzle_refinedore 
item_puzzle_cog item_puzzle_shield 
item_puzzle_crystal item_puzzle_slumcontainer 
item_puzzle_dungeonkey item_puzzle_tavernkey 
item_puzzle_highpriestesskey item_puzzle_tome 





item_puzzle_highpriestesssymbo| _ item_puzzle_townkey 
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BLOOD 2 


Wciśnij klawisz „T” , a następnie wpisz: 
MPGOD — nieśmiertelność 

MPKFA — wszystkie bronie 

MPAMMO — petna amunicja 

MPCLIP - chodzenie przez ściany 
MPHEALTHY — pefne zdrowie 
MPWHEREAMI — wyświetla współrzędne 
MPBEEFCAKE — więcej krwi 





MPKILLEMALL — zabija wszystkie potwory na etapie _ MPCALEB — stajesz się Calebem MPMINIGUN — minigun 

MPSPEEDUP — prędkość 1-5 MPOPHELIA — stajesz się Ophelią MPLASERRIFLE — strzelba laserowa Cobalco 

MPSTRONGER — siła 1-5 MPISHMAEL — stajesz się Ishmaelem MPTESLACANNON — dziato Tesla 

z x MPGABBY — stajesz się Gabriellą MPVOODOO — laleczka Voodoo 

MPBERETTA — Beretta, wpisz dwa razy dla MPTHEORB — Orb 
podwójnej MPLIFELEECH — Life Leech 
MPSUBMACHINEGUN — maszynowy „MPGOSHOPPING — masz wszystko 
MPFLAREGUN — miotacz flar MPNICENURSE — +25 zdrowia 
MPSHOTGUN — shotgun MPREALLYNICENURSE — +300 zdrowia 
MPSNIPERRIFLE — strzelba snajperska MPWARD — 25 pancerze 
MPHOWITZER — Howitzer MPNEWCROWARPD — 100 pancerza 
MPNAPALMCANNON - działo napalmowe MPCARBONFIBER — Willpower Powerup 
MPSINGULARITY — Singularity Generator MPTAKEOFFSHOES — niewidzialność 
MPASSAULTRIFLE — strzelba MPHERKERMUR -— potrójna siła zadawania obrażeń 
MPBUGBUSTER — spray na owady MPBEANSOFCOOLNESS — arsenat 








Wciśnij TAB, a następnie wpisz: invisible0 — widzialny 
allammo — amunicja killall [nazwa] — zabij 
behindview 1 — widok zza pleców wybrane potwory 
behindview 0 — widok normalny kilipawns — zabij 
fly - latanie wszystko 
ghost — przenikanie przez ściany open [nazwa] — prze- 
walk — wyłącz cheaty latania iłtażenia _ skok do innej mapy 
przez ściany playersoniy — wyłącz 
god — nieśmiertelność czas 
hideactors — niczego nie widać slomo [liczba] — zmień upływ czasu; 1 to normalny 
showactors — a teraz widać summon [nazwa] — przywołanie potwora/przedmiotu 
invisible1 — niewidzialny suicide — samobójstwo 
X-=FILES F—1 6 MULTIROLE FIGHTER 


Możesz nagrać więcej niż 3 save'y. W tym celu wybierając opcję oraz M || GB 29 FULCERUM 


LOAD lub SAVE trzymaj klawisz SHIFT — będzie więcej miejsc. Re : szej a E 
Aby ominąć hasło do Twojego komputera, wciśnij klawisz Wciśnij T, wyskoczy okienko wysyłania wiadomości, w którym wpisz: 
„O” w momencie, gdy pojawi się napis „Welcome”. you got what i need — amunicja się nie kończy 

ż food goes here — ładowanie 
big gulp — petne paliwo 
youre here forever — niezniszczalny 
damn that corner — nie można się rozbić o ziemię 
chiliburger — samolot cały i zdrowy 
spindive — samolot, którego nie imają się kule 
upside down — do góry nogami 
paperairplane — papierowy samolocik 






W trakcie gry wpisz: 
bolshedeneg — pieniądze, 
duże pieniądze 

hochutuda — wszystkie 
zamki otwarte 

udacha — więcej szczęścia 
avtoritet — więcej dominacji 





p. m p | 
BET zz Paw | i e 4 H Materiat przygotował: Banzai 
ena = lina ADAMA <a a 





skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 SS/KGB 103 


| OSEGA 
|BIrECSOCWENOENIEOCA EHCI CEJ 


| dźwięk jest aż 60. kanałowy. Do tego dochodzi 


|] chodzi o moc obliczeniową, to | 


IKOETCJULNA 


U ZUEWCJWA ZZ MEI ECA ZEE TH CTH CEZTUEWW AE: LKTN COLE ET UA ETCEOHEWCOAAWINZCA JP ZACN"ZO 
CCU 74 (NIEJ LE| IE GEWA CSL ZAWO CENI LEN LIEUKTEY JAJ ELU ZALASOWA EL AJIKINNIEHNZECI ETA 

Pierwszy dział konsolowy w tym roku postanowiłem poświęcić w większości informacjom na temat DREAMCASTA, po- 
ET CŁA ET (4 EWA ZEN YCIA ALERELELJ KO FAKSNIZAKA, CEJ CA CIAZE [H:1e) AUR 


.....ecceeec 


RA 3, na drugim miejscu (5 
była GODZILLA, a na | 
trzecim PEN PEN. | 
Natomiast 23 grudnia 
prawdopodobnie pojawi- 
ły się kolejne produkcje, 
ELEUOWZEJO (7 WR 
VENTURE - czyli biękitny | 
jeż SONIC w pełnym 3D, 
dO CZY UCI CULCHCLW 
CENSOAJ KEEWAY] 


Zgodnie z zapowiedziami, 27 listopada 1998 
COCA CNA cor CHIC 
»Js17-0// [07 CY WECZTL CNOTA ICH CWI) 


dzenia jest potężny 128-bitowy procesor Hita- 
(W IPRELUSZWAZECELC ZUA rr ENe CUD 
jest odpowiedzialny procesor NEC, natomiast 


16 megabajtów + 2x64 megamibity SDRAM. 
Napęd zaś to czytnik x12, odtwarzający spe- 
cjalny format płyt, których po- 
| ULOSJAWZS WALE] -SANCYZJI| 


konsolka może ruszyć z miej- 
sca od 3 do 4 milionów poligo- 
OW ALERCEL UT ELAWIZTCAW 
dać, potencjał « drzemiący 
WPL NIEJ CJ NETII 


EeLELGLCWOSLC OSC 
sprzęt jest niczym bez dobrego 
(jets CO ETIELELGZTEACY4 




























PJ GEJE CWA COZ U JCYJ I CAACIYH 
VIRTUA FIGHTER 3, PEN PEN i GODZILLA 
GENERATIONS. Zgodnie z obliczeniami spe- 
ców od marketingu przeszło 94% kupujących 
| GO EEL OTACZA ICAU KU WAIEJJEN=H 


gra na DC. Poza 
See WSSYYUN 
ULCY<-NOCNACLYCH 
ilefej "INE; Tal 
CROSS,  EVOLU- 
TION i TETRIS 4D. 

DELOLIEEONCWAC! 
BOVSZIEBECEKZ JI 
wiadane są: BLUE 
STINGER, SEGA 
UR ZAC A (efej (U) 


IU „„SEGRET STRWIGE 464 
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LUEACWANWIUWUCJEN UCZ CACE CYNIC) :8 
CE i MONACO GRAND PRIX RACING SIM. 2. 

| EURŁECEWEWOWAEUAIECELICLIAWCH 
więc popatrzcie na screeny. 

Tak przy okazji, karta pamięci 
do DC wyglądem i działaniem 
przypomina nieco PDA na 
PSX-a (o którym poniżej). Po- 
dobnie jak w przypadku PDA, 
gracze będą mogli przegrywać 
save y bez konieczności włącza- 
EWIE 

|LEUIECN Ne CIVWAATE 
ropie jest zapowiadana dopiero 
na listopad 99. Pocieszające nie- 
| LEWCETZA JCTUCEOKY CWE 
naście miesięcy, co to jest... 





PlayStation 



















©SONY 

ELLIE SCE NACLGLENCHENUCNCNAI 
o następczyni PLAYSTATION, poza tym że 
prace już trwają i że konsola pojawi się dopie- 
ro wtedy, gdy sprzedaż aktualnego modelu 
spadnie. 

Jeszcze przed PSX-em 2 dostaniemy no- 
WACOCCIC SON EOAH CYCLE CAC EL 
wicie PERSONAL DIGITAL ASSISTANT. Wy- 


LA 


(6) Dreamcast. EPSEGASMMURN 


LAWEUIELCIWA SCI 
rama 17 (efejkej „| NARA 
ZA WITSCKCELSCEZU 
PDA będzie miał maty 
WAWGIECZEAKICHCA 
LG ZEI74) |Ho[ej 
(CZECZENII ZWAWIEB 
OLENEECIELIONA NH 
przycisków oraz pie- 
zoelektryczny głośni- 
[7-1 GV (sy4iEGofojo-(oy4 0 








SONIC ADVENTURE 





a jego cena ma się wahać w granicach 30 do- 
|ETOWAECWENELCKZZ NACE) ley 

















Na szczęście na tym rozszerzeniu nie ko- 
niec, ponieważ firma przygotowuje kolejne ty- 
tuty mające udowodnić, że N64 nie boi się SE- 
GI. Z najważniejszych trzeba wymienić ciągle 





jojo Cie zlofo(og (EIN ocj oj ZYAWOJCNICICIE 
tę pamięci oraz używać oddzielnie do gier 
w stylu TAMAGOTCHI. Poza tym będzie miał 
wbudowany zegar i można będzie zapisywać 
w nim ważne terminy (coś w stylu elektronicz- 
nych notatników). PDA będzie miał przekaźnik 
na podczerwień, dzięki czemu będzie można 
wymieniać dane z innymi PDA bez 
potrzeby włączania konsoli. Ponad- 
to PDA będzie mogło funkcjonować 
| ELOZADISCLCIECNSCIETE 

PDA ma trafić do sprzedaży 
(WEEIOJNIKNZAWISJOWUA r] 
gwiazdką (dokładnie 23 grudnia), 


glądem przypomina 
OLTŁA'H 


CENZSOKCZYCWUENICAL CACY 
w granicach ceny jednej gry na 

|2%.YCYY vile) BAJESJCNCN(J 
= pejska jest zapowiadana 
UNIA CUCIEKEEJA 













































[of | (ry cyZzyefo) 
(7-CUNA 4CYZ NA jo) 
sieci pierwsze 
jl LUK ZAILCH 
cjach _ PLAYSTA- 
L1(0) WZASOJCYNN TH 
konsola ma mieć 
1W-NU SACZ INCA 
DREAMCAST), od 16 
do 32 RAM-u, czytnik 
DVD i moc obliczeniową mogącą ruszyć 10 
milionów poligonów!!! Jak widać, dane są 
roo W EWEJEIZZW EELCLOCI EA OCTU CIE 
LOJENCZAEJECNICN AULA 


NINTENDO 

| ZSSECECAJNU Piera FEU CYNIC) 
pokłada ogromne nadzieje w rozszerzeniu pa- 
mięci do N64. Wedle zapowiedzi, dzięki temu 
gry na NINTENDO 64 otrzymają wyższą roz- 
dzielczość (640x480). Czy tak będzie napraw- 
dę, przekonamy się już niedługo, ponieważ 
owe rozszerzenie ma współpracować z TURO- 
KIEM 2, ROUGE SQUADRON oraz EXTRE- 
ME-G 2. Co ciekawsze, wraz z premierą nin- 
tendowego Ram Packa do sklepów ma trafić 
identyczne urządzenie, tylko że firmy INTE- 
RACT. Osprzęt ma się nazywać TURBORAM, 










adwiekańa ZELDĘ 64 i ko- 
|OLENZZSINIA CMG 
RIO. O ile ten pierwszy tytuł 
| CATALINA CY 2 
LENONOCCOJ CY AECY GJEEJ 
[7-OIN AM YGIEWILEJ 
nieco dziwi. MARIO 2 ma 
być płaski (czytaj —- dwuwymiarowy). Ciekawe, 
z jakim przyjęciem spotka się wśród graczy? 


OOO NV--10) JCOSUATE CESCWCE 
cena waha się pomiędzy 320 zł a 360 zł. Zgod- 
nie z zapowiedziami może wyświetlić do 16 
OOCANIAWEOCZICLCZIKCIONIE ICE 
szego brata. Tak poza tym jest kompatybilny 
w dół, jednak na razie są dopiero dwie gry wy- 
korzystujące jego dobrodziejstwa. Są to WA- 
ONW DZWI OZACWA CJECENZZ CIE! 
jeszcze: GAME8£WATCH, SMURSF NIGHTMA- 
=Ci> GA l: BULL Hcie] (oSA (olU)-IN=A 
p4-| 507 OBEJ COY ZZ IENI CY „olej (JJ 
|=[e] |--V WPAWAWIELCZOSYWELGAWICN JCS 
formówki, ale co się dziwić... 

AA UZCZWICIUEIEA4CICHZJEWALUCECE 
zynie konsolowym NEO 


SECKET SERIE 464 [0 


e.d..ceeeceeecoeeeooooeeeeeeec ce 





Konkurs HALF-LIFE 


Szanowna Redakcja Secret Service i równie szanowna firma CD PROJEKT mają przyjemność 
przedstawić konkurs dla wszystkich, którzy z językami wywieszonymi do samej ziemi i ledwo 


żywi od nieprzerwanego grania są w stanie odpowiedzieć na trzy trywialne pytania: 


1. Jak nazywa się główny bohater gry HALF-LIFE? 
2. Jaka firma jest zachodnim wydawcą gry HALF-LIFE? 


3. Po czym można poznać ugentów rządowych? 


Ci, którzy z zamkniętymi oczami, zbudzeni w środku nocy odpo- 


wiedzą na pytania, spiszą je na kartkę pocztową i wyślą ją do 





nas, wezmą udział w komisyjnym losowaniu: 



















10 kipiących życiem gier HALF-LIFE 
EPIOLUCOWLECELCLE" IM OC ACOS IZ ACEH 


DZE LELW LECECLOWANOW U 


Odpowiedzi wysyłajcie na kartce pocztowej, 
koniecznie z kuponem konkursowym, 


do końca lutego na adres redakcji: 


did JARJ1A /(41 
(3 ALON UA CIE 
OIU CELL T 


Konkurs będzie 
| ZŁI2+ 411254 
w numerze 


IKC 9 ALLE 


WN YA UA JC UN dk ami TN LIYA NAA PIEL UY4/ 






AŻ: 


! _miła obsł 





| MAMY WIĘCEJ NIŻ POTRZEBUJESZ/ 


I. (0-22) 624-78-16 


Czynne: pon-pt 10.00-19.00 a |- h i 
CE LAMER U =» | k : 
PROWADZIMY SPRZEDAŻ PlayStation. | ——_——_-6 


TWILLELYA AOLO 





HURTOWNIA GIER "PLAY” 


ZAMÓW ! 
( (022) 833-08-09 
0601-22-50-96 
www.play-cd.com 


Rozwiązanie 
Konkursu Logitech 


W konkursie Logitech, spośród setek nade- 
słanych kartek zawierających 

pięć prawidłowo wymienionych nazw ak- 
cesoriów firmy Logitech, wylosowaliśmy 
następujących zwycięzców: 


HURTOWNIA GIER COMPUTER GROUP 


| Ćrac 


1) Miłosz Krekora, Gdynia - otrzymuje ze- 
staw Logitech Cordless Desktop 

2) Aneta Szpakowska, Grudziądz - otrzy- 
muje Logitech TrackMan Marble FX 

3) Mariusz Kaczmarek, Poznań - otrzymuje 
Logitech MouseMan+ 

4) Paweł Nadolski, Toruń - otrzymuje Logi- 
tech Pilot Mouse Plus 

5) Michał Lubinski, Śrem - otrzymuje Logi- 
tech Pilot Mouse 

Gratulujemy 


ROZWIĄZANIE 
KONKURSU SETTLERS 3 


W konkursie SETTLERS 3 z numeru listopadowego wy- 
losowaliśmy 31 kartek z prawidłowymi odpowiedziami. 
Miały one najczęściej taką postać: 











HEROES OF M8M 2 (PL) 
HEXEN Il 
HOPKINS FBI 


RAILROAD TYCOON Il 
RAINBOW SIX 

REAH + AD 2044 
LAF. REFLUX (PL) 
IMPERIUM GALACTICA 
INDUSTRY GIANT 
INTERSTATE 76 ARSENAL 
KSIĄŻE I TCHÓRZ (PL) 
LANDS OF LORE 2 

LEW LEON 

LIGA POLSKA MANAGER 98 ( 
LOMAX (PL) 

MONAKO GRAND PRIX RACIh 
MORTAL KOMBAT 4 

MUPPET TREASURE ISLAND 
NBA LIVE 1998 

NBA LIVE 1999 

NEED FOR SPEED lll 

NHL LIVE 1999 

ODDWORLD: ABE'S ODDYSE 
POPULOUS 3 (PL) 

FREEDY PWN 1999 

GETTYSBURG PYŁ 

GRIM FANDANGO QUAKE I 

HALF LIFE QUAKE Il GROUND ZERO 


EEEE MAYDAY - 49 ZŁ 


EARTH 2140 (PL) 
ENC. POW. FOGRA 99 


1. Słowo „SETTLERS” oznacza w języku polskim 
„OSADNICY”. 

2. Największym wodzem był ON (a więc także ks. Rydzyk). 

3. Dlatego, że tak i już. 


EURO + REWARD (7CD) 
FALL OUT 2 

FIGHTER PILOT 
FIGHTING FORCE 
FINAL FANTASY VII WARCRAFT 2 DELUXE 
WET THE SEX EMPIRE 

WING COMMANDER PROPHE 
WLS 99 MICHAEL OWEN'S 
WYSPA 7 SKARBÓW 

X-WING COLLECTORS 


Nagrody w charakterze: 

1 koszulki firmowej SETTLERS 3 

5 gier SETTLERS 3 

10 gier SETTLERS 2 

15 gier SETTLERS 1 

poślemy do następujących konkwistadorów: 


Paweł Kimel, Lubliniec; Michał Zacharzewski, Warszawa; Mi- 


W OFERCIE RÓWNIEŻ PONAD 150 TYTUŁÓW UŻYTKOWYCH I EDUKACYJNYCH 
ZAPOWIEDZI: SIMCITY3000,F-16,TUROK 2,KKND 2,080 TIBERIAN SUN,TEST DRIVE 5 


SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA 


ZAMÓWIENIA PRZYJMUJEMY TELEFONICZNIE LUB LISTOWNIE 
ZAMÓWIENIA POWYŻEJ 50 ZŁ WYSYŁAM 
50 ZŁ DOLICZAMY R ać ZA PR. 





IER "PLAY" 
...(022) 833-08-09 
..(0601) 22-50-96 





_.01-652 WARSZAWA 
„POTOCKA 14 PAW.2 
BA cdQpoland.org 


INTERNET... OCE -Ccd.com 


CZYNNE 


SPRZEDAŻ HURTOWA 


OCE IRENY RATA * Z HURTOWEJ 
A 


SZYBKĄ WYSYŁKĘ NA NASZ KostTij MATERIAŁY REKLAMOWE , 
AKTUALNĄ INFORMACJE O NOWOŚCIACH 


KOMPUTERY PG 


HURTOWA r DETALICZNA AE 


KONSOLE PLAYSTATION - OROGRAMOWANIE - AKCESORIA 
ŁÓDŹ ul.PIOTRKOWSKA 40 _ tel. 632 93 42 tel./fax 633 35 74 


kołaj Korowaj, Warszawa; Bartek Kołtuniewicz, Wrocław; Hali- 
na Krzyżak, Nysa; Roland Bielawski, Gdańsk; Daniel Czaja, 
Szczecin; Piotr Tomczyk, Małogoszcz; Tomasz Kowalski, Kalisz; 
Marcin Sierzputowski, Warszawa; Łukasz Jaros, Kraków; Sła- 
womir Larysz, Bytom; Daniel Janik, Siedlce; Łukasz Jagodziń- 
ski, Trzemeszno; Łukasz Bołtuć, Lublin; Grzegorz Zioła, Wro- 
cław; Paweł Gos, Poznań; Łukasz Czak, Myślachowice; Paweł 
Nawrocki, Kutno; Miłosz Dąbrowski, Słupsk; Przemysław Men- 
dyk, Ujście; Kamil Antosz, Rzeszów; Henryk Tews, Gryfice; 
Aleksander Załuski, Wrocław; Michał Tomczuk, Dąbrowa Gór- 
nicza; Krzysztof Woźniak, Kraków; Mirosław Król, Brzesko; 
Maciej Urban, Wrocław; Beata Szyjer, Szczecin; Krzysztof 
Kwiatkowski, Bolesławiec; Mateusz Rokita, Kołobrzeg. 








TAU PE LIE, 


WIELKI KONKURS DLA DZIECI I MŁODZIEŻY > 
GR ©400ED | paazo, 
PIGIrAN: PlayStation. 




















MAGRODY: 1) TV21"SONY [-..<. 
ZEG LZ ELEUNZZZNE 
4) ZESTAW GIER 5) WALKMAN X 4 5. 


LĘU | 
OIU (e, KAUAKEEEA Key PZ EN Wg 2:;12|[-H/-674-8 —Ń GRA TURISMO 
[elo (EIN -1:74 AI) SU (EE) .(oy40)H |||) 4| 872 AGI LI 3 u 5 2 
raecyg UKE: U (od [OSO Kd: ATW GHlo) FA.4:V4>) 4 E 47 


KTO NIE UKOŃCZYŁ 16 ROKU ŻYCIA MOŻE SPRÓBOWAĆ 
SWOICH SIŁ. KONKURS POLEGA NA PRZEJECHANIU JED- 
ZEE OKT AAG:I UA IOU OAI: 14 
NAJSZYBCZYM TEMPIE. 15 NAJLEPSZYCH 
GRACZY ZAKWALIFIKUJE SIĘ DO WIELKIE- |'e4/||||2 
(YJ NATESECECNO Ke) sy M7 TY PN-SOB 12-19 


NAJLSPSZE 3 WYNIKI DNIA SĄ PREMIOWANE! TEL. 827-87-73 


PlayStation. 


BIEL 


FIRMA GROTEKA UŻYCZA ODPŁATNIE SPRZĘTU KOMPUTEROWEGO 
PROWADZI WYPOŻYCZALNIE GIER PSX, NINTENDO 64, GAMEBOY 
W CELACH REKLAMOWYCH UMOŻLIWIAMY PRZETESTOWANIE 
WSZYSTKICH NAJWIĘKSZYCH NOWOŚCI NA RYNKU IBM PC 


LUKU ZUDTLCJKCEEA ERKECE) 
W RAMACH PROMOCJI DZIAŁAMY BEZPŁATNIE 


e PLLG EGZ) „b Gaia 
AL. JEROZOLIMSKIE A g' DE -0g (DRERT) 


14 (ULU EZ ZU z 
NIEDZIELA 10-17 TEL. 827-87-73 : 5 SiE 





Rewelacyjna oferta 
LUW UZAWA CHE. 


Angielskie wersje językowe 


KANNATYJZ LJ JEN 
























PAN 9/ZTHEMOVIE 1.4.90 IME 1 — 
NANMAWZTNEMOWEŻ.....64.90 początki sagi MAGROBS rj 
RANMA J/żi JI MOD UJ EU lik, Je ROR 0 GH : | 
RANI NI ju I INĘ Ii „63. ij , AU JEDN (YI, 1-10)... (SZ) (UA, U 
MAMA/ZYATEKOM ....6350 2 | | JE I L( TI 
SARE MINI NU 44 
FANJAWI pr ms — 35 MAGRÓSŚ GLASY OF TAE BIONOJDZ...69.90. 
nAT a PAW MALKÓGO DO YOU REMEMBER LOVE"...68,30. 
NNPRACE 1 
AL EUR ITNĘEMOTION. PI (URE. 60! gi » OG m A H ih 
ANAL EURYA HUNGRYW WOLĘ: AE 8.90) , z o UO eareeewae wez wewn wewwreawawwzeł UU 
ARE IIB MENSZZOR CE 00.JU 


ATALFURYZTAE NEW BATTLE....60:90! 


OWCA 
Glista 
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: Soo UROTSUKDOJI h DE SCREEN FEAMIRE......9.90) 

Przę UROTSUKIDOJI MMIVOL. 7 .......amoooeooaoeezoeem 00.90. 

"MMDERE, da de JROTSUKADOJ IVO 2............63.0 
UROTSUKIDOJ AN YOI. E A= AJJ 

UROTSOKIOOJANYO(. 4... ooooooaerem„„BÓ.9D) 
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szeczaj| me dystrytuto KISEKI Films w Polsce: A LEIZAJEEI Urz TYAWALLOWUEE 
NUŻ tel. (0-22) 656-09-50 pon.-pt. w godz. 97-170 
ati i. Ne Racz LEUDUAZA LISZT * nie wysyłaj pieniędzy! za zamówione kasaty zapłacisz przy odbiorze! ; 
zca ACZ a ceny należy doliczyć koszty przesyłki Oc 6 z 
PZICSZIUDOWSCUWCH U RA GIUKUIUEIARUGIEFIUIH * ceny zAWiatiS I UTELCA 1088 













































:  (0-60)1282363 


zapraszamy w got. 104g NA 
GRA KREDA SUE Uh LES WIĘ 
"| EOHOŚSZ=" 4 


(0: 29 0339257) x885 
PynlE42 5307050 WELUEJ do JÓWYEUIEI [a ) 
Nasze produkty/dostępneWSSIECJ: NE 


=" 


JABOŃSKI 






KORILKĘ B BER. 
KOMUICS) | 


Carmagedon 2 


Colin McRae Rally 175.00 


Commandos 149.00 > : ż e! 
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itam, witam po dłuż- 
szej przerwie. Nie- 
którzy myśleli, że 
| opuściłem czytelników Man- 
*d ga Roomu i nie mam zamiaru 
dalej w nim pisywać (takie do- 
chodziły mnie głosy od spo- 
tkanych na necie ludzi). Nic 


podobnego. I'm alive and kic- 
king, i jak najbardziej będę 
kontynuował pisanie na ła- 
mach SS-a. Dużo się wyda- 
rzyło podczas mojej nieobec- 
ności. Spore zamieszanie 
wywołały plany wydawnicze 
niektórych polskich firm man- 
gowych i animowych, jak rów- 
nież pojawienie się nowych 
dystrybutorów i sklepów. Mamy za so- 
bą dwie, niezaprzeczalnie ważne dla 
polskiego rynku mangowego imprezy: 
Manga no Sekai 4 i Dzień z Sailor Mo- 
on (niektórzy przebąkują o ich połą- 
czeniu). Prasa niefachowa coraz bar- 


dziej interesuje się tematem mangi, 


a telewizje coraz bardziej przychyl- 
nym okiem spoglądają na anime 
(patrz C+). Ja osobiście cieszę się, że 
mogłem obejrzeć dwa wspaniałe fil- 
my: MONONOKE HIME Hayao Miy- 
azakiego oraz wzruszający HOTARU 
NO HAKA, znany również jako GRA- 
VE OF THE FIREFLIES (Ci co byli na 
MnS 4, wiedzą jak są one wspaniałe). 
Jednakże, . długo będziemy musieli 
poczekać, zanim te dwa arcydzieła 
animacji japońskiej zaistnieją oficjal- 
nie na naszym rynku. Póki co, wpadła 
mi w ręce kaseta z filmem, który nie 
tylko zainteresuje fanów anime, ale 
przede wszystkim zainteresuje gra- 

: czy. Jest nim TEK- 
KEN THE MOTION 
PICTURE. Nie po 
raz pierwszy w opi- 
sujemy film zrobio- 
ny na podstawie gry 
(wcześniej były 
STREET FIGHTER 
i POWERDOLLS). 
Dlatego też nie mo- 
głem przejść obojęt- 
nie obok tej kasety. 
Nie tylko dlatego, że 
sam kiedyś spędzałem długie godziny 
robiąc przechwyty Jun czy „tańcząc” 
Eddym (wiem... Eddy jest lame, ale 






























































i tak go lubię), ale również dlatego że 
bytem ciekawy, czy TEKKEN będzie 
w stanie zagrozić najlepszej, jak na 


razie, animowanej adaptacji 
gry, czyli STREET FIGHTER 
II THE MOVIE. 


THE MOTION PICTURE 


Film opisuje wydarzenia, 
jakie miały miejsce podczas 
drugiego turnieju Tekken zorganizo- 
wanego przez korporację Heiha- 
chiego Mishimy. Jednak akcja filmu 
zaczyna się piętnaście lat wcze- 
śniej, wtedy gdy Jun i Kazuya byli 
jeszcze małymi dziećmi. Pewnego 
razu Heihachi, pchany szaleńczym 
pragnieniem by za wszelką cenę 
zrobić ze swojego syna nieugiętego 
wojownika, zrzuca Kazuyę z klifu 
w przepaść, mówiąc mu, że tylko 
prawdziwy wojownik będzie w sta- 
nie ujść z życiem z takiej opresji. Na 
całe to zdarzenie patrzy zrozpaczo- 
na i zszokowana Jun, której ten 
okrutny obraz zostaje w pamięci na 
resztę życia. Niejeden dorosły miał- 
by kłopoty z wydostaniem się z ta- 
kiej przepaści, nie mówiąc już 
o przeżyciu takiego upadku. Jednak 
młody Kazuya, mimo odniesienia 
ciężkich ran, wydostaje się z otchła- 
ni i poprzysięga krwawą zemstę na 
Heihachim. Piętnaście lat później 
Jun, jako agentka policyjnego wy- 
działu do spraw zorganizowanej 
przestępczości i ochrony środowi- 
ska, dostaje zadanie infiltracji znaj- 
dującej się na wyspie kwatery głów- 
nej Heihachiego Mishimy, podejrza- 
nego o wynalezienie i produkcję no- 
wego rodzaju broni. Jej partnerem 
w tej niebezpiecznej wyprawie jest 
nie kto inny jak nonszalancki poli- 
cjant z Hong Kongu — Lei Wulong. 
Razem dostają zaproszenia od Kor- 
poracji Mishima na turniej Tekken. 

Wielka wygrana, która ma przy- 
paść zwycięzcy, przyciągnęła mnó- 
stwo wojowników, z których Korpo- 
racja Mishima wybrała tylko najlep- 
szych. Tylko oni będą mogli zmie- 
rzyć się na wyspie. W międzyczasie 
w mieście pojawia się Kazuya, który 
również dostał zaproszenie na tur- 
niej. Jednak z niewyjaśnionych po- 
wodów ktoś stara się go zabić, za- 
nim dostanie się na statek wiozący 
zawodników na wyspę. Kazuya nie 
wie, że to adoptowany syn Heiha- 
chiego — Lee Chaolan nie chce do- 
puścić, aby Kazuya spotkał się z oj- 
cem i nasyła na niego zabójczynię — 
Ninę Williams. Po śmierci Kazui to 
on byłby prawowitym spadkobiercą 
fortuny Heihachiego. Jednak niena- 
wiść, jaka urosła w sercu Kazui, jest 
tak wielka, że ten zaślepiony, nie 













twórcy animacji. 
wspięli się na wyżyny, da- 
jąc wygłodniałym fanom 
prawdziwą ucztę dla oczu 


glu. W TEKKE 
walki nie są już tak spekta- 
kularne ani tak dopracowa- 
ne. Brak w nich realizmu 
iki REETF 





rem to za mało i chciałoby 
się jeszcze trochę. 


Mr Root | 


TEKKEN 
THE MOTION PICTURE 


Scenariusz: Ryota Yamaguchi 
Reżyseria: Kunihisa Sugishima 
Postacie: Kazuaki Yanagisawa 
Animacja: Masaaki Hannan 
Grafika: Mitsuki Nahamura 


Muzyka: 


Kazuhiko 
Czas trwania: 
[62 minuty 











eria _ dwuwymiarowej 
S; FATAL FURY od 

lat cieszy się w Japonii 
niesłabnącą popularnością. 
Ustępuje jedynie STREET 
FIGHTEROWI, choć na 
pierwszy rzut oka jest do nie- 
go bardzo podobna. Do tej 
pory ukazały się trzy podsta- 
wowe części FATAL FURY 
oraz czwarta — bez numerka, 
za to z podtytułem REAL BO- 


UT. Kilku najpopularniejszych za- 
wodników występujących w tej serii 
znalazło się w kolejnym produkcie — 
KING OF FIGHTERS, któregc po- 
szczególne części były oznaczane 
datami wydania (94, 95, 96). Łatwo 
jest więc policzyć, że Andy Bogard 
wraz ze swym bratem Terrym pojawi- 
li się na placu boju co najmniej sie- 
dem razy, i zapewne pojawią się 
jeszcze co najmniej tyle samo... Jed- 
nak FATAL FURY to nie tylko popu- 
larna gra, ale także ogromne serie 
komiksów (mangi), pisanych przez 


fanów opowiadań (fanfików) 
oraz filmów animowanych, 
czyli anime. 

Film FATAL FURY: THE 
MOTION PICTURE rozpoczy- 
na się sceną odkrycia na wy- 
kopaliskach bardzo cennego 
artefaktu, który jest jednocze- 
śnie jedną z sześciu części 


zbroi mitycznego, rzymskiego boga 
wojny — Marsa. Szybko pojawiają się 
trzej tajemniczy napastnicy, 
którzy koniecznie chcą wejść 
w posiadanie tego przedmio- 
tu. Spokojna dotychczas pla- 
cówka naukowa przeistacza 
się w pole walki. Prowadzące- 


mu wykopaliska profesorowi udaje się 
co prawda uciec, ale itak wkrótce jego 
cenne odkrycie trafia do rąk niejakiego 
Laocorna, który za pomocą tego arte- 
faktu pragnie zostać najpotężniejszym 
wojownikiem na Ziemi. 


gk 
| S2_) 


Mniej więcej w tym samym cza- 
sie do Japonii, na zaproszenie przy- 
jaciela przybywa jeden z głównych 


bohaterów filmu, czyli Terry Bo- 
gard. Najpierw trafia na sielankowe 
przyjęcie. Ta sielanka kończy się 
w momencie, kiedy pojawia się ta- 
jemniczy, zamaskowany napastnik. 
Terry chce już ruszyć do ataku, ale 
wcześniej walkę podejmuje jego 
znajomy. Po pojedynku okazuje się, 
że pod maską napastnika 
kryje się twarz jednego ze 
znanych mistrzów sztuk 
walk. Przedzierająca się 
z tłumu panienka o imieniu 
Sulia wyjaśnia, że to ona 
była celem ataku i prosi 
Terrego, aby ten pomógł 
powstrzymać jej brata — La- 
corna, który owładnięty klą- 
twą Marsa szuka kolejnych 
części jego mitycznej zbroi. 
Terry zgadza się. Dołączają 
do niego Andy oraz Joe i May, 
wszyscy będącymi przyjaciółmi, 
a jednocześnie dobrymi wojownika- 
mi. Razem wyruszają, by powstrzy- 
mać szaleńca... 

Dalszej części filmu nie ma co 
streszczać, bo tylko zepsuje to Wam 
całą frajdę z oglądania. Jednak war- 
to (a nawet trzeba) wspomnieć, że 
film obfituje w sporą ilość cieszących 
oko pojedynków. Są szybkie i dyna- 
miczne. Miłe jest to, że postacie uży- 
wają tu swoich, dobrze nam zna- 
nych z gry, ciosów specjalnych. I tak 
np. Terry prezentuje Power Wave, 
czyli silny atak energetyczny oraz 
podobnie działający Burn Knuckle, 
a jego brat Andy — ZaneiKen. Oso- 
bom przepadającym za wielkimi 
oczami powinien przypaść do gustu 
design postaci, gdyż jest on trochę 
bardziej mangowy niż ten ze STRE- 
ET FIGHTERA 2 czy TEKKENA. Pa- 


nt 


nienki mają rzeczywiście duże oczy 
i równie duże biusty, które falują im 
przy każdej nadarzającej się okazji 
(szczególnie 
rzuca się to 
w oczy 
u May). 
Przedstawi- 
ciele płci prze- 
ciwnej szczycą 
się zaś musku- 
larmą budową, 
wymarzoną 

wręcz do bitki. 
Ścieżka 
dźwiękowa, ja- 
przyjdzie 
usłyszeć 
filmie, jest 
w pełni anglojęzyczna. Aktorów ro- 
biących dubbing dobrano znakomi- 
cie. Nie odnosi się tu wrażenia, że 
głos nie pasuje do postaci go uży- 
wającej. Dialogi wypowiadane 
przez aktorów są w pełni zrozumia- 
te. Była to miła niespodzianka, jeśli 
weźmie się pod uwagę bełkot, który 
czasami miałem nieprzyjemność 
słyszeć w innych anime. Co do mu- 
zyki, to jest ona nienajgorsza, ka- 
wałki są przyjemne dla ucha, a co 
najważniejsze pasują do tematyki 

i klimatu FATAL FURY. 

FATAL FURY: THE MOTION 
PICTURE to bardzo udane anime. 
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Ogląda się to bardzo przyjemnie, | 
zwłaszcza ze względu na dobre | 


sceny walk oraz całkiem niezłą fa- 
bułę, która nie potwierdza opinii, że 
film na podstawie gry-bijatyki musi 
toczyć się według schematu — biją 
się, pogadają i znowu się biją. Wła- 
śnie nie, w FATAL FURY jest ina- 
czej. Walki są tylko przerywnikiem, 
dodatkiem do opowiadanej historii. 
Fani gry, jak też i miłośnicy japoń- 
skiej animacji, nie powinni czuć się 
zawiedzeni po obejrzeniu tych prze- 
szło 100 minut filmu. 
Konsolite 


FATAL FURY 
THE MOTION PICTURE 


Scenariusz: Masami Obari 
Reżyseria: Masami Obari 
Produkcja: SNK/Fuji Productions 
Chara Designer: 

Masami Obari 

Wersja: 

anglojęzyczna 

Cena: 64.90 
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Kasety TDK zniosą WZT Ekstremalne 
wibracje, dowolne mutacje dźwiękowe - 
możesz się wyżywać do woli. Jakość * 
LPLOSEWZLELAWONACECUY dźwięk. 
Więc naciśnij PLAY i ruszaj w tango! 
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